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WSTĘP 


Od ostatniej wojny światowej minęło zaledwie kilka dziesięcioleci. W drugiej woj- 
nie światowej, w latach 1939-1945, największe mocarstwa świata w zbrojnym kon- 
flikcie zadecydowały o przyszłości planety. 


Świat, jakim znamy go dziś, jest niczym więcej jak skutkiem decyzji podjętych 
przez szereg światowych przywódców, począwszy od roku 1939 i w latach wcze- 
śniejszych. Kraje, takie jak Niemcy, Japonia, Włochy, Stany Zjednoczone, Wielka 
Brytania, ZSRR i Francja były twórcami losów milionów ludzi na całym świecie. 


W War Leaders: Clash of Nations na twoje barki spada odpowiedzialność poprowa- 
dzenia jednego z tych wielkich mocarstw do zwycięstwa w drugiej wojnie świato- 
wej. Jako przywódca wybranego państwa, będziesz musiał podejmować wszelkie- 
go rodzaju decyzje wojskowe, dyplomatyczne i gospodarcze, opracowywać nowe 
technologie, wspierać swoich sojuszników i rozwijać strategie, które poprowadzą 
twoje siły zbrojne do zwycięstwa. 


Weź udział w historii świata jako przywódca państwa i poprowadź swoją ulubioną 
frakcję ku jej przeznaczeniu. Poczuj napięcie walki podczas drugiej wojny świato- 
wej, z szerokim zakresem obowiązków, z ograniczonymi surowcami i wydarzenia- 
mi z tamtego okresu — w taki sam sposób, jak prawdziwi przywódcy przeżyli tę 
niespokojną część historii. Przekonaj się, czy jesteś lepszym strategiem od nich. 


Z drugiej strony, jeśli chcesz, by historia potoczyła się dokładnie tak, jak sobie tego 
życzysz i z mniejszą liczbą ograniczeń, możesz na początku odpowiednio skon- 
figurować grę, by pokierować drugą wojną światową jako jedynym w swoim ro- 
dzaju, osobistym wydarzeniem. W ten sposób wszystkie książki do historii trzeba 
będzie napisać jeszcze raz. Stań się twórcą nowej historii! 


Za mało? War Leaders: Clash of Nations dostarcza wyjątkowej kombinacji, pozwa- 
lającej ci doświadczyć wielu godzin niezwykle zróżnicowanej zabawy. Jako przy- 
wódca mocarstwa, musisz zarządzać swoim armiami, terytoriami, ich gospodarką 
i taktyką, by pokonać otaczające cię państwa. Jednak gdy tylko zostanie wszczęta 
zbrojna konfrontacja, będziesz mieć możliwość przejęcia kontroli nad swoimi ar- 
miami na polu bitwy, by poprowadzić je do zwycięstwa nad przeciwnikiem. 


Poprowadzisz bezpośrednio swoje oddziały w niezwykle realistycznym środowi- 
sku, ze wszystkimi czołgami, samolotami, armatami, bronią piechoty itd., których 
używano na tej wojnie. Wszystko to zostało odtworzone co do najdrobniejszego 
szczegółu, aby zapewnić jak najbardziej realistyczne bitwy, jakie kiedykolwiek wi- 
dziano na PC. 


NN 


INSTALACJA 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 


Zanim zainstalujesz grę „War Leaders: Clash of Nations” na swoim komputerze, 
upewnij się, że spełnia on podane poniżej wymagania sprzętowe. Jest to bardzo 
ważne dla jakości doświadczeń płynących z gry. 


Na twoim komputerze musi być zainstalowany jeden z poniższych systemów 
operacyjnych: Windows 2000, Windows XP lub Windows Vista. 


Prócz zainstalowanej gry, musisz posiadać także zainstalowane sterowniki DirectX 
v9.0c. Bardzo wskazana jest też aktualizacja sterowników dla kart graficznych 
i dźwiękowych. Można to zrobić poprzez strony internetowe ich producentów. 


Aby osiągnąć odpowiednią wydajność i zoptymalizować proces wczytywania gry, 
zalecana jest także defragmentacja dysku, na którym gra ma zostać zainstalowana. 


Minimalne wymagania sprzętowe gry War Leaders: Clash of Nations to: 


- Pentium IV 2.4 GHz 

- 1 Gb pamięci RAM 

- Karta graficzna 3D z 256 Mb pamięci, kompatybilna z DirectX v9.0c 
- Karta dźwiękowa kompatybilna z DirectX v9.0c 


Aby zagrać w grę "War Leaders: Clash of Nations” w wysokiej jakości, zalecamy 
spełniać następujące wymagania sprzętowe: 
- Pentium IV 3 GHz 
- 2 Gb pamięci RAM lub więcej 
- Karta graficzna 3D NVidia FX7600, ATI X1600 lub lepsza z 256 Mb pamięci lub 
więcej 


PROCES INSTALACJI 


Przed rozpoczęciem procesu instalacji zalecane jest zamknięcie wszystkich innych 
aplikacji otwartych na komputerze. 


Włóż płytę DVD z grą „War Leaders: Clash of Nations” w napęd DVD-ROM. Jeśli 
opcja autoodtwarzania jest włączona, po kilku sekundach powinien pojawić się 
ekran powitalny. Jeśli tak się nie stanie, kliknij dwukrotnie ikonę Mój komputer, 
a następnie dwukrotnie kliknij ten napęd DVD-ROM, w który włożony jest dysk 


z grą. 
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Na ekranie powitalnym kliknij opcję Instaluj i postępuj zgodnie z instrukcjami wy- 
świetlanymi na ekranie. Gdy proces instalacyjny dobiegnie końca, będziesz mieć 
możliwość zainstalowania DirectX v9.0c - skorzystaj z niej, jeśli sterowniki te nie 
zostały wcześniej zainstalowane. Po zainstalowaniu DirectX v9.0c możliwa jest 
konieczność zrestartowania komputera. Aby dowiedzieć się więcej o instalacji 
DirectX v9.0c, zajrzyj na stronę firmy Microsoft. 


Po zakończeniu instalacji możesz uruchomić grę z menu startowego Windows, 
lecz dysk DVD z grą musi być włożony w odpowiedni napęd. 


ZARYS HISTORYCZNY 


Druga wojna światowa, 1939-45, ogólnoświatowy konflikt z udziałem każdego waż- 
nego mocarstwa na świecie. Strony konfliktu były ogólnie znane jako Alianci i Oś. 


PRZYCZYNY I WYBUCH WOJNY 


Drugi światowy konflikt był skutkiem wzrostu totalitarnych, militarystycznych re- 
żimów w Niemczech, we Włoszech i Japonii, zjawiska wywodzącego się po części 
z Wielkiego Kryzysu, który ogarnął świat we wczesnych latach trzydziestych XX 
wieku, oraz z warunków stworzonych przez porozumienia pokojowe (1919-20) po 
I wojnie światowej. 


Po I wojnie światowej, pokonane Niemcy, rozczarowane Włochy i ambitna Japo- 
nia nie mogły się doczekać odzyskania lub zwiększenia swojej władzy; ostatecznie 
wszystkie te trzy kraje przyjęły formy dyktatury, które z państwa uczyniły wartość 
najwyższą, i żądały ekspansji kosztem sąsiadujących krajów. Te trzy kraje przyjęły 
również stanowisko orędowników przeciw komunizmowi, zyskując w ten sposób 
przynajmniej częściową tolerancję swoich wczesnych działań przez bardziej kon- 
serwatywne grupy w zachodnich państwach demokratycznych. Równie ważna ze 
strony państw demokratycznych była chęć pokoju, co wynikało z ich braku goto- 
wości wojskowej. Na koniec, Liga Narodów, osłabiona od samego początku przez 
wystąpienie z niej Stanów Zjednoczonych, nie była w stanie działać na rzecz roz- 
brojenia; ponadto, długi kryzys gospodarczy zaostrzył krajowe rywalizacje, spo- 
tęgował strach i nieufność oraz sprawił, że masy stały się podatne na obietnice 
demagogów. 


Niepowodzenie Ligi w powstrzymaniu drugiej wojny chińsko-japońskiej w 1931 
poprzedzone zostało rosnącym w natężenie naruszeniom traktatów i aktom agre- 
sji. Adolf Hitler, gdy doszedł do władzy (1933) w Niemczech, odtworzył niemiecką 
armię i przygotował ją do wojny o podboje terytorialne; w 1936 ponownie zmili- 
taryzował Nadrenię. Benito Mussolini zajął dla Włoch (1935-36) Etiopię, a od 1936 
do 1939 toczyła się hiszpańska wojna domowa, z Niemcami i Włochami poma- 
gającymi faszystowskim siłom Francisco Franco w zwycięstwie. W marcu 1938 
Niemcy zajęły Austrię, a we wrześniu 1938 brytyjska i francuska polityka ustępstw 
w stosunku do państw osi osiągnęła swój szczyt poprzez oddanie sporej części 
Czechosłowacji Niemcom w Układzie Monachijskim. 


Kiedy Niemcy zajęły całą Czechosłowację (marzec 1939), a Włochy Albanię (kwie- 
cień 1939), Wielka Brytania i Francja porzuciły politykę ustępstw i przystąpiły do 
stworzenia frontu przeciwko agresji, który za sojuszników miał Turcję, Grecję, Ru- 
munię i Polskę, oraz do przyspieszenia procesu remilitaryzacji. Niemcy i Włochy 
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zawarły pełny sojusz wojskowy (maj 1939), a gdy radziecko-niemiecki pakt o nie- 
agresji (sierpień 1939) usunął obawy Niemców o możliwości powstania wojny na 
dwa fronty, Niemcy gotowe były przypuścić atak na Polskę. 


Il wojna światowa rozpoczęła się 1 września 1939, gdy Niemcy, bez wypowiedzenia 
wojny, najechały Polskę. Wielka Brytania i Francja wypowiedziały Niemcom wojnę 
3 września, a wszystkie kraje Wspólnoty Narodów, z wyjątkiem Irlandii, szybko poszły 
za ich przykładem. Walka w Polsce nie trwała długo. Niemiecka wojna błyskawicz- 
na, z użyciem nowych technik zmechanizowanych i powietrznych działań wojsko- 
wych, zmiażdżyła polską obronę, a podbój prawie dobiegł końca, gdy siły Związku 
Radzieckiego wkroczyły do wschodniej części Polski (17 września). Kampania ta za- 
kończyła się podziałem Polski. ZSRR pokonało Finlandię w wojnie radziecko-fińskiej 
(1939-40). W tym czasie Brytyjczycy i Francuzi spędzili zimę w bezczynności za Linią 
Maginota, usatysfakcjonowali blokowaniem Niemców na morzu. 


Z NORWEGII DO MOSKWY 


Okres bezczynności zakończył się niespodziewaną inwazją Niemców na Danię 
i Norwegię (9 kwietnia 1940). Dania nie stawiała oporu; Norwegia została zajęta do 
9 czerwca. 10 maja niemieckie siły zbrojne najechały Luksemburg oraz Holandię 
i Belgię; 13 maja oskrzydliły Linię Maginota. Ich opancerzone kolumny pognały do 
Kanału La Manche i odcięły Flandrię, a siły aliantów ewakuowano spod Dunkierki 
(26 maj - 4 czerwiec). Generał Weygand zastąpił generała Gamelina na stanowisku 
najwyższego dowódcy aliantów, jednak nie był w stanie powstrzymać klęski alian- 
tów w bitwie o Francję. 22 czerwca Francja podpisała z Niemcami rozejm, a następ- 
nie zawieszeni broni z Włochami, które dołączyły do wojny 10 czerwca. We Francji 
utworzono tymczasowy rząd w Vichy, na czele którego stanął Marszałek Petain. 
Wielka Brytania, jedyna pozostała siła aliantów, pod inspirującym przywództwem 
Winstona Churchilla stawiała opór po niemieckiej próbie zbombardowania jej, co 
miało na celu zmusić ją do poddania się. 


Gdy Niemcy odczuli pierwsze komplikacje w bitwie o Anglię, toczonej całkowicie 
w powietrzu, teatr wojny rozszerzył się po ataku Włochów na Brytyjczyków w Afry- 
ce Północnej, poprzez najazd Włochów na Grecję (28 października 1940) oraz przez 
podwodne działania wojenne Niemców na Oceanie Atlantyckim. Węgry, Rumunia 
i Bułgaria dołączyły do Osi pod koniec 1940 roku, jednak Jugosławia stawiała opór 
naciskom Niemiec. 6 kwietnia 1941 Niemcy przypuściły ataki na Jugosławię i Gre- 
cję, szybko zwyciężając. W maju Kreta upadła. 


22 czerwca 1941, Wielka Brytania zyskała nowego sojusznika, gdy Niemcy (do któ- 
rych dołączyły Włochy, Rumunia, Węgry, Słowacja i Finlandia) najechały na Zwią- 
zek Radziecki. Do grudnia 1941 niemieckie dywizje zmechanizowane zniszczyły 
znaczną część armii radzieckiej i zajęły większość zachodnich części Rosji. Jednak- 
że, surowa rosyjska zima zatrzymała niemiecki marsz, a plany zajęcia Moskwy po- 
krzyżowała radziecka kontrofensywa. 
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WOJNA NAWIEDZA STANY ZJEDNOCZONE 


Stany Zjednoczone, chociaż zdecydowane zachować neutralność, stopniowo 
zostawały przyciągane bliżej wojny siłą wydarzeń. Aby ocalić Wielką Brytanię od 
upadku, na początku 1941 roku Kongres przyjął ustawę federalną Lend-Lease Act. 
W sierpniu 1941 roku, prezydent Franklin Delano Roosevelt spotkał się z Churchil- 
lem na pełnym morzu i wspólnie opracowali Kartę Atlantycką jako ogólne oświad- 
czenie określające cele demokratyczne. Stany Zjednoczone, by założyć bazy 
mające ochraniać ich żeglugę przed niemieckimi okrętami podwodnymi, zajęły 
Grenlandię (kwiecień 1941), a później uczestniczyły w okupacji Islandii; pomimo 
powtarzających się ostrzeżeń, ataki trwały nadal. Stosunki z Niemcami stawały się 
coraz bardziej napięte, a akty agresji Japonii w Chinach, Indochinach i Tajlandii wy- 
wołały protesty ze strony Stanów Zjednoczonych. 


Próby zawarcia ugody pokojowej zakończyły się 7 grudnia 1941, kiedy Japonia bez 
ostrzeżenia zaatakowała Pearl Harbor, Filipiny i Malaje. 8 grudnia wojnę Japonii 
wypowiedziały Stany Zjednoczone, Wspólnota Narodów (oprócz Irlandii) i Holan- 
dia. W ciągu kilku dni Niemcy i Włochy wypowiedziały wojnę Stanom Zjednoczo- 
nym. 


Pierwszy faza wojny na Pacyfiku miała dla Aliantów fatalne skutki. Japonia szybko 
podbiła Filipiny (gdzie silny opór zakończył się na wyspie Corregidor), Malaje, Bir- 
mę (Myanmar), Holandię, Indie Wschodnie (Indonezja) i wiele wysp na Pacyfiku; 
zniszczyła flotę Aliantów na Morzu Jawajskim, aż w końcu dotarła nawet, w poło- 
wie roku 1942, do Alekut i Nowej Gwinei. 


Australia stała się główną bazą Aliantów do kontrakcji przeciw Japonii. Dowodzili 
nimi generał Douglas Mac Arthur, admirał Nimitz i admirał Halsey. Pierwsze sukce- 
sy na morzu z Japonią Alianci osiągnęli w Bitwie na Morzu Koralowym i w Bitwie 
o Midway, gdzie amerykańskie bombowce znokautowały sporą część japońskiej 
floty spedycyjnej i zmusiły Japonię do wycofania się. Midway było pierwszym de- 
cydującym uderzeniem Aliantów przeciw siłom Osi. Na lądzie alianci rozpoczęli 
ofensywę w Nowej Gwinei i wylądowali na Guadalcanal na Wyspach Salomona 
(7 sierpnia 1942). 


PUNKT ZWROTNY 


Pomimo nieco lepszej pozycji na Pacyfiku, późne lato 1942 było prawdopodobnie naj- 
czarniejszym okresem wojny dla aliantów. W Afryce Północnej siły Osi pod dowódz- 
twem feldmarszałka Rommla wkraczały do Egiptu; w Rosji przedarły się przez Kaukaz 
i rozpoczęły olbrzymią ofensywę pod Stalingradem (patrz Wołgograd). Na Atlantyku, 
nawet do brzegów Stanów Zjednoczonych i w Zatoce Meksykańskiej, niemieckie 
okręty podwodne zatapiały okręty aliantów w bezprecedensowym tempie. 
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Lecz machina wojenna Osi przejawiała pewne oznaki zmęczenia, natomiast Sta- 
ny Zjednoczone zaledwie zaczynały zdawać sobie sprawę z jej możliwości. Rosja 
posiadała ogromne rezerwy i otrzymywała amerykańską pomoc lend-lease przez 
Iran i port w Murmańsku. 


Jednakże główne uderzenie skierowane było na Oś przez Wielką Brytanię, kie- 
dy Generał Montgomery rozgromił Rommla pod El Alamein w Afryce Północnej 
(październik 1942). Następnie miała miejsce inwazja Amerykanów na Algierię 
(8 listopada 1942); do Amerykanów i Anglików dołączyły siły Wolnej Francji Gene- 
rała de Gaulle'a i regularne wojsko francuskie, które przeszło na stronę Aliantów 
po poddaniu się Admirała Darlana. Po ciężkiej walce w Tunezji, Afrykę Północną 
oczyszczono z sił Osi do 12 maja 1943. 


W międzyczasie, Sowieci bronili Stalingradu, a kontrofensywa zakończyła się pod- 
daniem się (2 lutego 1943) niemieckiej 6 Armii, poprzedzonym przez praktycznie 
niczym nie zakłócone natarcia Rosjan. Na Morzu Śródziemnym Alianci powtórzyli 
swój afrykański sukces poprzez podbój Sycylii (lipiec-sierpień 1943) i inwazję na 
Włochy, które poddały się 8 września. 


Mimo to, armia niemiecka we Włoszech zaciekle się broniła. Rzym upadł dopiero po 
Bitwach pod Monte Cassino i Anzio (4 czerwca 1944). Na Atlantyku zagrożenie ze 
strony okrętów podwodnych zostało w zasadzie zażegnane do lata 1944. W okupo- 
wanej przez Niemców Europie, podziemne organizacje, w dużej mierze wspierane 
przez aliantów, zaczęły prowadzić wojnę przeciwko swoim ciemięzcom. 


Alianci, którzy podpisali Deklarację Narodów Zjednoczonych (1 stycznia 1942), zo- 
stali jeszcze mocniej połączeni zbrojnie poprzez Konferencję w Casablance, pod- 
czas której zobowiązali się kontynuować wojnę aż do bezwarunkowego poddania 
się państw Osi, oraz poprzez Konferencje moskiewskie, Konferencję w Quebecu, 
Konferencję kairską oraz Konferencję teherańską. Zadecydowano o dokonaniu in- 
wazji na okupowaną przez Niemcy Francję, a na dowódcę wykonania tej operacji 
wybrano Generała Dwighta D. Eisenhowera. 


ZWYCIĘSTWO ALIANTÓW W EUROPIE 


Do początku 1944 wojna powietrzna obróciła się zdecydowanie na korzyść Alian- 
tów, którzy dokonali niesamowitych spustoszeń w niemieckich miastach, trans- 
porcie i przemyśle, w całej okupowanej przez Niemcy Europie. Owa powietrzna 
ofensywa utorowała drogę wylądowaniu Aliantów (6 czerwca 1944) na północy 
Francji i drugiego desantu (15 sierpnia) w południowej Francji. Po ciężkiej walce 
w Normandii, opancerzone dywizje Aliantów pognały nad Ren, oczyszczając więk- 
szość Francji i Belgii z niemieckich sił do października 1944. Użycie rakiet V-1 i V-2 
przez Niemców okazało się być daremnym wysiłkiem, podobnie jak ich kontrofen- 
sywa w Belgii pod dowództwem Generała Von Rundstedta. 
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Na Froncie Wschodnim armie radzieckie przedostały się (1944) przez państwa 
bałtyckie, wschodnią Polskę, Białoruś i Ukrainę, zmuszając do kapitulacji Rumunię 
(23 sierpnia), Finlandię (4 września) i Bułgarię (10 września). Po ewakuacji z Półwy- 
spu Bałkańskiego żołnierze niemieccy stawiali opór na Węgrzech do lutego 1945, 
ale same Niemcy były już pod ogromną presją. Rosjanie wkroczyli do Prus Wschod- 
nich i Czechosłowacji (styczeń 1945) i zajęli wschodnią część Niemiec do Odry. 


7 marca zachodni Alianci, których głównymi dowódcami polowymi byli Omar N. 
Bradley i Montgomery, przekroczyli Ren po przedarciu się przez silnie ufortyfiko- 
waną Linię Zygfryda i opanowali zachodnie Niemcy. Upadek Niemiec nastąpił po 
spotkaniu się (26 kwietnia) zachodnich i rosyjskich armii w Torgau w Saksonii, i po 
śmierci Hitlera wśród ruin Berlina, który wycofywał się przed Rosjanami pod do- 
wództwem marszałków Żukowa i Koniewa. Bezwarunkowe poddanie się Niemiec 
podpisano w Reims 7 maja, a ratyfikowano w Berlinie 8 maja. 


ZWYCIĘSTWO ALIANTÓW NA PACYFIKU 


Po zakończeniu kampanii na Wyspach Salomona (koniec roku 1943) i w Nowej 
Gwinei (1944), natarcie Aliantów przesuwało się nieubłaganie dwoma liniami, 
które zbiegały się w Japonii, przez porozrzucane grupy wysp — Filipiny, Mariany, 
Okinawę i Iwo Jimę. Japonia, mając zatopioną większą część floty, ugięła się pod 
siłą tych uderzeń. Podczas Konferencji jałtańskiej, ZSRR potajemnie obiecało swą 
pomoc przeciw Japonii, która nadal odmawiała poddania się, nawet po prośbie 
złożonej przez Aliantów na Konferencji poczdamskiej. 6 sierpnia 1945 Stany Zjed- 
noczone jako pierwsze użyły bomby atomowej i zniszczyły Hiroszimę; 9 sierpnia 
drugą bombę zrzucono na Nagasaki. ZSRR już wcześniej najechało na Mandżurię. 
14 sierpnia Japonia ogłosiła kapitulację, podpisaną formalnie na pokładzie amery- 
kańskiego okrętu wojennego Missouri w Zatoce Tokijskiej 2 września. 


NASTĘPSTWA I OGÓLNY ROZRACHUNEK 


Chociaż działania wojenne zakończyły się we wrześniu 1945, nowy kryzys świa- 
towy wywołany powojennym konfliktem między ZSRR i Stanami Zjednoczonymi 
- dwoma głównymi potęgami po wojnie — sprawił, że warunków porozumienia 
trudno było dotrzymać. Do marca 1950 podpisano traktaty pokojowe z Włochami, 
Rumunią, Węgrami, Bułgarią i Finlandią; w 1951 państwa alianckie (z wyjątkiem 
ZSRR) podpisały traktat z Japonią, a w 1955 Austrii przywrócono suwerenność. 
Jednak Niemcy zostały podzielone — najpierw między kraje zachodnie i ZSRR, na- 
stępnie (do 1990) na dwa niemieckie kraje. 


Pomimo pojawienia się Organizacji Narodów Zjednoczonych, świat pozostał poli- 
tycznie niestabilny i powoli podnosił się z nieobliczalnych fizycznych i moralnych 
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szkód wyrządzonych przez największą i najbardziej kosztowną wojnę w historii. 
Zarówno żołnierze, jak i cywile ucierpieli podczas bombardowań, które zmiotły 
z powierzchni ziemie całe miasta. Nowoczesne metody działań wojennych - łącz- 
nie z próbą Niemiec, by dokonać zagłady wszystkich religijnych i etnicznych grup 
(w szczególnie Żydów) — głód i epidemie przyniosły śmierć dziesiątkom milionów 
ludzi, a wielu więcej pozbawiły domów. Cierpienie i upokorzenie ofiar wojny miało 
wymiar przekraczający pojęcie tych, którzy ocaleli. Konwencje prowadzenia wojny 
zostały naruszone na szeroką skalę, a samą wojnę zrewolucjonizowano poprzez 
stworzenie i użycie broni nuklearnej. 


Konsekwencje polityczne obejmowały zmniejszenie pozycji Wielkiej Brytanii 
i Francji do niższego szczebla, utworzenie Wspólnego Rynku, niepodległość dla 
wielu byłych kolonii w Azji i Afryce i, co chyba najistotniejsze, początek zimnej woj- 
ny między krajami zachodnimi a krajami bloku komunistycznego. 
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MENU GŁÓWNE 


ROZGRYWKA DLA JEDNEGO GRACZA 


Rozegranie kampanii 


Kliknij opcję Rozgrywka dla jednego gracza w menu głównym. W menu rozgryw- 
ki dla jednego gracza kliknij opcję Kampania drugiej wojny światowej, a pojawi 
się ekran pozwalający wybrać twoją frakcję. 


Na ekranie wyboru frakcji znajdziesz następujące informacje o każdej z frakcji: 


Wybierz frakcję 
5 ER Ó 


Hitler urodził się 20 kwietnia 1889 roku w Linzu 4 
w Austrii jako syn agenta celnego. Był 
błyskotliwym uczniem w szkole podstawowej, 
ył szkoły średniej,rezygnując z 
16 lat. Następnie 
nie rozwijał swoje zainteresowania 


malarstwem i architekturą. W tym czasie 


NAJLEPSZA JEDNOSTKA: Panzer YI Tiger 
SILNE STRONY: Pojazdy opancerzone (Panzers) 


Po klęsce poniesionej w Wielkiej Wojnie i abdykacji cesarza 


i łodzie podwodne (Wolfpack). 
SŁABE STRONY: Mała liczba terytoriów i zasobów 


Wilhelma II Niemcy szukały nowego miejsca na scenie 
europejskiej. Przeprowadzono wybory, które wyłoniły 


- Biografię jej Przywódcy do roku 1939; 

- Najlepiej uzbrojone jednostki oraz zalety i słabe strony frakcji; 

- Obrazek przedstawiający początkowe terytoria frakcji z 1939 roku, a także 
szczegóły dotyczące ostatniej historii. 


Wybierz frakcję klikając jej ikonę i kliknij Dalej, by kontynuować. 

Ekran, który się pojawi, pozwoli ci ustawić opcje kampanii (spójrz do rozdziału 
Ustawienia rozgrywki w tej instrukcji). Tu możesz także określić trzy podstawowe 
aspekty gry: 
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Poziom trudności Specjalista r Stopień skomplikowania _|Niestandardowa” 


yczna Średnia Kampania Bitwa 


1 września 1939 roku: U d 
września roku: rozpoczęła się druga Liczba jednostek 


wojna światowa! 


Państwa Osi (Niemcy, Japonia i Włochy), 
występując przeciw Aliantom (USA, Wielka 
Brytania, ZSRR, Francja), wywołały 
największy konflikt, jaki kiedykolwiek 


widział świat. Gy mor Pobór podatków 


Twoim celem jako wodza narodu jest 


pokonanie wrogich państw, korzystając z ndel technologiami 


bezwarunkowej pomocy swoich sojuszników. 


Szybki ruch jednostek 


POZIOM TRUDNOŚCI 


Możesz wybrać jeden z pięciu poziomów trudności, gdzie Nowicjusz to najniższy 
poziom, a Wódz to poziom dla zaawansowanych strategów. 


STOPIEŃ SKOMPLIKOWANIA 


Stopień skomplikowania pozwala ci wybrać jedną z trzech predefiniowanych kon- 
figuracji opcji gry. Jest to najprostszy sposób, by zagrać w bardziej lub mniej skom- 
plikowaną grę. Możesz jednak stworzyć także własną konfigurację. 


STOPIEŃ ZGODNOŚCI HISTORYCZNEJ 


Możesz wybrać jeden spośród trzech poziomów zgodności historycznej: wysoki, 
średni lub niski. 


Wysoka zgodność historyczna sprawi, że rozpoczniesz grę wybraną frakcją w dniu 
przystąpienia jej do wojny: 


- Niemcy, Wielka Brytania i Francja: 1 września 1939 

- Włochy: 10 czerwca 1940 

- ZSRR: 22 czerwca 1941 

- USA i Japonia: 7 grudnia 1941 
Zwróć uwagę na to, że twoi sojusznicy i wrogowie są predefiniowani i nie moż- 
na ich zmienić podczas kampanii. Jak wiesz, w drugiej wojnie światowej walczyły 
dwie grupy: 
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- Oś: Niemcy, Japonia i Włochy 
- Alianci: USA, Wielka Brytania, ZSRR i Francja 


W średniej zgodności historycznej, podobnie jak w wysokiej, rozpoczniesz grę 
z predefiniowanymi sojusznikami i przeciwnikami w zależności od tego, do której 
frakcji należysz, lecz w tej opcji wszystkie frakcje rozpoczynają wojnę jednocze- 
śnie, 1 września 1939 roku. 


Wreszcie, w niskiej zgodności historycznej wszystkie frakcje rozpoczynają wojnę 
1 września 1939 roku, jednakże w tej opcji każda z frakcji jest na początku neutral- 
na i raczej spokojna. Pozwala ci to na dowolny wybór sojuszników lub tych frak- 
cji, z którymi chcesz prowadzić wojnę. Opcja ta umożliwia podbój nawet całego 
świata. 


Jest to najbardziej uniwersalny tryb gry War Leaders: Clash of Nations — za jego 
pomocą możesz napisać historię drugiej wojny światowej od nowa. 

Spójrz do rozdziału Warunki zwycięstwa dla trybu kampanii tej instrukcji po wię- 
cej informacji. 

Po skonfigurowaniu gry wedle swoich preferancji kliknij przycisk Dalej, by rozpo- 
cząć rozgrywkę. 


Rozegranie bitwy 
Są dwie metody na bezpośrednie rozegranie bitwy, bez wchodzenia do trybu 
kampanii: Szybka bitwa i Bitwa niestandardowa. 


SZYBKA BITWA 


Szyhka bitwa 


Stany Zjednoczone kontra Niemcy 
'|| krajobraz: Podmokły 
Rozmiar: 2,35 km2 


Liczba jednostek 


==> 


Bitwa w lesie 10 
Bitwa w lesie 11 
Bitwa w 


Aby zagrać w Szybką bitwę, kliknij oocję Rozgrywka dla jednego gracza w menu 
głównym, a następnie wybierz Szybką bitwę. 

Pojawi się ekran, który umożliwia szybką konfigurację niektórych szczegółów bi- 
twy. W lewej części ekranu znajdziesz wszystkie dostępne w grze pola bitew, wli- 
czając to stolice najważniejszych państw. Wszystkie te pola bitew mają predefinio- 
wane frakcje i żołnierzy. 


W prawej części ekranu możesz wybrać ilość wojsk, jaka będzie na polu bitwy oraz 
opcje bitwy, które omówiono w rozdziale Ustawienia rozgrywki tej instrukcji. 


Kiedy będziesz już gotów, by rozpocząć bitwę, kliknij przycisk Dalej. 


BITWA NIESTANDARDOWA 


Rekrutacja 


Aby zagrać w Bitwę niestandardową, kliknij opcję Rozgrywka dla jednego gra- 
cza w menu głównym, a następnie wybierz Bitwa niestandardowa. 


Pojawi się ekran podobny do tego z Szybkiej bitwy, lecz tym razem frakcje i wojska 
zaangażowane w bitwę nie będę predefiniowane. Możesz także wybrać warunki 
pogodowe oraz porę dnia, w której toczyć się będzie bitwa. Gdy już zakończysz 
ustalanie charakterystyk bitwy, kliknij opcję Dalej, by kontynuować. 


Na ekranie Wyboru frakcji możesz wybrać liczbę uczestników bitwy, przydzielić 
każdemu z uczestników kredyty przeznaczone do rekrutacji żołnierzy oraz okre- 
ślić, w której z czterech możliwych grup znajdzie się każdy z uczestników. Możesz 
również wybrać jeden z dwóch trybów gry: 


- Zniszczenie: Zniszcz całkowicie pozostałe grupy. Jest to domyślna opcja dla 
trybu Szybkiej bitwy. 

- Zabij generała: W tym trybie twoim zadaniem jest chronienie swojego genera- 
ła i zabicie generałów swoich przeciwników. 


Aby otworzyć ekran Rekrutacji, kliknij Dalej. Na tym ekranie możesz użyć kre- 
dytów, by stworzyć swoją armię poprzez rekrutację wybranych jednostek oraz 
awansowanie ich na wyższe stopnie. Rekrutacja może być także przeprowadzona 
automatycznie za pomocą opcji Rekrutacja automatyczna. 


Kliknij Dalej, by przystąpić do bitwy. 
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TRYB DLA WIELU GRACZY 


Tryb dla wielu graczy 


Spy ID 


DefaultNick 


E jpourgemail.com 


( Stwórz konto ) 


Konto użytkownika 

War Leaders używa technologii GameSpy do tworzenia gier. Jeśli posiadasz już 
konto GameSpy, wprowadź swój pseudonim, adres e-mail oraz hasło w okienku 
„Istniejący użytkownicy”. Jeśli zapomniałeś swojego hasła lub pseudonimu, pod 
którym się zarejestrowałeś, możesz użyć odpowiednich przycisków, aby otrzymać 
e-maila z pożądanymi informacjami. 


Jeśli nie posiadasz konta GameSpy, stwórz nowe za pomocą okienka „Nowi użyt- 
kownicy”. Możesz również użyć tego okienka, aby dodać nowe pseudonimy do już 
istniejącego konta. 


Lista serwerów 
Po zalogowaniu się ujrzysz listę wszystkich dostępnych gier. Wybierz którąś i po- 
dwójnie ją kliknij, by do niej dołączyć. 


Jeśli sam chcesz stworzyć nową grę, użyj przycisku „Załóż”. Po kliknięciu tego przyci- 
sku, możesz wprowadzić nazwę gry i wybrać, czy gra ma być bitwą, czy kampanią. 


Poczekalnia w grze wielooosobowej 
Po przyłączeniu się do gry lub jej założeniu, znajdziesz się w tej właśnie poczekalni. 
Ujrzysz listę podłączonych graczy i opcje, które wybrałeś — w zależności od tego, 
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czy gra jest bitwą, czy kampanią. Możesz także zobaczyć, jakie opcje wybrał gracz, 
który założył grę. Jeśli interesuje cię zmiana którejś z opcji lub po prostu chcesz po- 
rozmawiać z resztą graczy, użyj w tym celu okienka czatu w dolnej części ekranu. 


Jeśli grasz w trybie kampanii, musisz wybrać jedynie frakcję. Jeśli gra jest bitwą, 
będziesz musiał wybrać także jedną z czterech dostępnych stron i zarekrutować 
jednostki za pomocą przycisku „Rekrutacja”. Zostaniesz przeniesiony do menu 
identycznego z tym z„Własnej bitwy”, w którym kupujesz jednostki za przydzielo- 
ne ci przez gospodarza gry fundusze. 


Po dokonaniu tych wyborów kliknij przycisk "Gotowy". Gdy wszyscy gracze wcisną 
ten przycisk, założyciel gry będzie mógł ją rozpocząć. 


Jeśli jesteś graczem, który zakłada grę, będziesz mógł także skonfigurować opcje 
pozostałych graczy lub wyrzucić któregoś z nich, jeśli cię zdenerwuje. 


USTAWIENIA 
Kliknąwszy przycisk Ustawienia w menu głównym, będziesz mógł skonfigurować 
różne opcje rozgrywki, wideo, dźwięku i sterowania. 


Ustawienia rozgrywki 
Ekran Ustawień rozgrywki podzielony jest na trzy sekcje. 


KAMPANIA 


UAEIEELCJA LU 


Automatyzacja 
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W tej sekcji możesz skonfigurować następujące opcje kampanii: 


- Mgła wojny: Po włączeniu tej opcji będziesz mógł ujrzeć jedynie terytoria swo- 
jego państwa, terytoria sojuszników i terytoria przyległe do dwóch poprzednio 
wymienionych. 

- Użycie ropy: Włączenie opcji używania ropy sprawi, że tryb kampanii wzbogaci 
się o dodatkowe wyzwanie. Ropa jest niezbędna do tego, by twoje pojazdy, 
samoloty i okręty mogły się poruszać. Musisz oszczędzać swoje zapasy i zdo- 
bywać nowe placówki z ropą poprzez handel i podbój. Spójrz do odpowiedniej 
części w rozdziale Tryb kampanii. 

- Użycie surowców: Włącza potrzebę korzystania z surowców. Po więcej informacji 
spójrz do opisu każdego z surowców w rozdziale Tryb kampanii. 

- Wykorzystanie sympatii do rządu: Włącza sympatię ludności dla rządu we 
wszystkich twoich terytoriach. Spójrz do odpowiedniej części w rozdziale Tryb 
kampanii po więcej informacji. 

- Wykorzystanie morale: Włącza współczynnik morale u twoich wojsk. Morale 
wpływa na ich wydajność w bitwie. 

- Handel technologiami: Pozwala na handel odkrytymi technologiami. 

- Szybki ruch jednostek: Pozwala ci wybrać domyślną szybkość twoich jedno- 
stek w celu przyspieszenia zmiany tury. Wybierz Pomiń, jeśli nie chcesz oglądać 
ruchu wojsk. 


Tworzenie armii, konstrukcja budowli, odkrywanie technologii i zbieranie podat- 
ków - wszystkie te czynności mogą zostać zautomatyzowane. Opcje automatyza- 
cji ułatwią ci spełnianie powinności jako Przywódca, szczególnie wtedy, gdy twoje 
państwo posiadać już będzie ogromną liczbę terytoriów. 


BITWA 


W sekcji Bitwa możesz skonfigurować następujące opcje: 


- Liczba jednostek: Opcja ta określa proporcję liczby jednostek, jaka pojawi się 
na polu bitwy. Wskaźnik po prawej da ci możliwość wybrania ogromnej liczby 
jednostek, lecz sterowanie nimi wszystkimi będzie bardziej skomplikowane. 

- Użycie paliwa: Aktywacja tej opcji wprowadzi dodatkowe wyzwanie w związ- 
ku ze zużyciem paliwa przez twoje pojazdy. Będziesz więc musiał tankować je 
w punktach zaopatrzeniowych na polu bitwy lub trzymać w pobliżu jednostkę 
zaopatrzenia. Pojazdy, którym wyczerpało się paliwo, nie mogą się poruszać. 

- Użycie amunicji: Podobnie jak w przypadku poprzedniej opcji, ta sprawi, że 
twoje jednostki podczas ataku zużywać będą amunicję. Uzupełniasz ją w punk- 
tach zaopatrzeniowych na polu bitwy lub korzystając z jednostki zaopatrzenia. 
Jednostki bez amunicji stają się bezbronne. 

- Wykorzystanie morale: Aktywacja tej opcji sprawi, że twoi żołnierze zaczną 
obawiać się o swoje życie na polu bitwy, bądź więc świadom, że w niektórych 
przypadkach mogą zignorować rozkazy lub po prostu uciec. W taki sam sposób 
możesz sprawić, by zrobiły to jednostki przeciwnika - zadaj im mnóstwo obra- 
żeń lub pokaż swą przewagę w inny sposób. 
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- Użycie min: Włączywszy tę opcję, będziesz mógł za pomocą saperów rozsta- 
wiać pola minowe. 

- Pogoda: Aby stworzyć bardziej realistyczne środowisko, włącz tę opcję, by 
pozwolić na zmianę warunków pogodowych podczas bitwy. W zależności od 
tego, gdzie ma miejsce bitwa, spodziewaj się deszczu, śniegu lub wiatru. Mo- 
żesz także znaleźć się w samym środku gęstej mgły. 

- Rotacja minimapy: Ta opcja odpowiada za obrót minimapy wraz z obracaniem 
przez ciebie kamery. Wyłącz ją, jeśli wprowadza dezorientację. 


SYSTEM POMOCY 


Tutaj możesz włączyć Podpowiedzi narzędziowe oraz określić ilość czasu, jaka 
musi upłynąć od zatrzymania kursora nad obiektem, zanim pojawi się o tym obiek- 
cie informacja. 


Możesz również używać Doradcy do gier w kampanii. Jeśli jest włączony, będzie 
doradzał ci tak często, jak zostało to ustawione w opcji „llość porad". 


Ustawienia wideo 


Ekran Ustawień wideo pozwala ci na wybranie opcji Ogólna szczegółowość gra- 
fiki, która automatycznie skonfiguruje wszystkie opcje graficzne w zależności od 
wybranego przez ciebie poziomu ogólnej jakości. Możesz także użyć opcji Auto- 
Detekcja, aby opcje grafiki zostały automatycznie i jak najlepiej przystosowane 
do możliwości twojej karty graficznej. Jednak jeśli chcesz własnoręcznie skonfigu- 
rować wszystkie graficzne opcje, możesz to zrobić w siedmiu opisanych poniżej 
częściach, na które dzieli się wspomniany ekran. 


Nie zapomnij kliknąć przycisku Zastosuj, by zapisać zmiany! 


Ustawienia wideo 


Szczegółowość grafiki _ | wysoka 


Opcje zaawansowane 


zma 


) 


Tryb panoramiczny. Synchronizacja pionowa 
Rozdzielczość w kampanii |12 2 r HDR 


Tekstury 


Modele 


_ Bloom __ |w] 


EKRAN 


W tej sekcji możesz skonfigurować następujące opcje: 


- Tryb panoramiczny: Zaznacz kwadrat, jeśli posiadasz panoramiczny monitor, 
a będziesz mógł przejrzeć inne rozdzielczości ekranu. 

- Rozdzielczość w kampanii: Tu możesz ustalić rozdzielczość ekranu dla trybu 
kampanii. Upewnij się, że twój monitor obsługuje wybraną rozdzielczość. 

- Rozdzielczość podczas bitwy: Tu możesz ustalić rozdzielczość ekranu dla trybu 
bitwy. Upewnij się, że twój monitor obsługuje wybraną rozdzielczość. 

- Antyaliasing: Wygładza krawędzie obiektów 3D. Możesz wybierać spośród po- 
ziomów obsługiwanych przez twoją kartę graficzną. 

- Synchronizacja pionowa: Włącza pionową synchronizację w rysowaniu obrazu. 
Włączenie tej opcji może być wymagana na niektórych komputerach. 

- HDR: Włącza opcję High Dynamic Range, która zwiększa jakość oświetlenia i na- 
daje mu więcej realizmu (w trybie bitwy). 

- Poświata: Włącza poświatę, co ogólnie wpływa na poprawienie jakości obrazków. 

- Poziom gamma (Jasność): Zmienia jasność ekranu. 


TEKSTURY 


W tej sekcji możesz skonfigurować następujące opcje: 


- Jakość tekstur: Ogólna jakość tekstur (ich rozmiar i rozdzielczość). Im wyższa, 
tym więcej potrzebować będzie pamięci na karcie graficznej. 

- Filtrowanie tekstur: Zwiększa jakość renderowania tekstur. Możesz wybierać 
spośród poziomów obsługiwanych przez twoją kartę graficzną. 

- Normalne mapowanie: Generuje chropowatości i zwiększa poziom szczegó- 
łów poprzez oświetlenie obiektów 3D. 

- Lustrzane mapowanie: Generuje odbicia światła na odpowiednich materiałach 
pokrywających obiekty 3D. 


MODELE 


W tej sekcji możesz skonfigurować następujące opcje: 


- Szczególowość modeli: Wybierz jakość grafiki 3D poprzez wskazanie, czy gra 
ma używać modeli mało- lub wielopolygonowych. 

- Pokaż dodatkowe oddziały piechoty: Po włączeniu tej opcji będziesz mógł 
zobaczyć kierowców w pojazdach i dowódców w czołgach. 

- Zniszczone pojazdy pozostają na polu bitwy: Włącz tę opcję, jeśli chcesz, by 
wraki zniszczonych pojazdów pozostawały na polu bitwy. 

- Polegli żołnierze pozostają na polu bitwy: Włącz tę opcję, jeśli chcesz, by ciała 
zabitych żołnierzy pozostawały na polu bitwy. 

- Odłamki: Włączenie tej opcji sprawi, że od obiektów, które otrzymały obrażenia 
lub zostały zniszczone, odbiją się odłamki. 

- Kontrola pola widzenia: Zwiększa lub zmniejsza poziom szczegółowości mo- 
deli, czyli ilość polygonów, z jakiej będą się składać w zależności od tego, jak 
daleko się znajdują. Ta opcja może poprawić wydajność bitwy. 
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ŚRODOWISKO 


W tej sekcji możesz skonfigurować poziom szczegółowości drzew, trawy, lejów po 
eksplozjach, wody i innych elementów: 

- Cienie: Włącza pojawianie się cieni wszystkich obiektów. 

- Szczegółowe tekstury terenu: Włącza maksymalne szczegóły terenu pola bitwy. 

- Zewnętrzne: Sprawia, że pole bitwy poza obszarem gry będzie widoczne. 

- Obiekty zewnętrzne: Sprawia, że obiekty poza obszarem gry będą widoczne. 

- Chmury: Włącza chmury na niebie. 

- Efekty atmosferyczne: Włącza efekty atmosferyczne. 

- Wiatr: Włącza wpływ wiatru na wygląd roślinności. 


EFEKTY WIZUALNE 


W tej sekcji możesz skonfigurować ogólną jakość efektów graficznych, włączając 
w to wizualizację niektórych efektów specjalnych, jak ślady strzałów i pojazdów, 
pył otaczający pojazdy w ruchu itp. 


KAMERA 

W tej sekcji możesz ustalić maksymalną odległość, na jaką widoczna będzie scena, 
zarówno ogólnie, jak i w przypadku pojedynczych obiektów. Im krótsza będzie 
maksymalna odległość, tym bardziej zwiększy się wydajność gry. Jednak wybór 
mniejszej odległości spowoduje również zmniejszenie twojego pola widzenia. 
KAMPANIA 

Aby zwiększyć wydajność w trybie kampanii, możesz skonfigurować pojawianie 
się określonych elementów: rozbijania się fal o skały, symboli surowców nad tery- 
toriami, roślinności i cieni. 

Ustawienia sterowania 

Ekran Ustawień sterowania podzielony jest na dwie sekcje. 


MYSZ 


Możesz tu dostosować czułość myszki i przypisać funkcje do jej przycisków tak, 
aby wszystko odpowiadało twoim preferencjom. 
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KLAWIATURA 


(0 mysz _ ) Kamera: ruch do przodu 


Oddalenie/poprzednia jedn. 
Obrót w lewo 


Obrót v 


W tej sekcji możesz skonfigurować sterowanie z klawiatury, by jak najlepiej odpo- 
wiadało twoim osobistym preferencjom. Kliknij na jakiś klawisz, a potem drugi, by 
oba zamieniły się miejscami. 


Możesz zapisywać różne ustawienia i wczytywać je później lub powrócić do usta- 
wień domyślnych. 


WCZYTYWANIE GRY 


W menu głównym są dwie możliwości wczytania zapisanej w trybie kampanii 
gry: 


- Kontynuuj kampanię: Automatycznie wczytuje ostatnio zapisaną grę w trybie 
kampanii (ręczny zapis lub autozapis). Pamiętaj, że gra zapisywana jest automa- 
tycznie po każdej turze. 

- Wczytaj kampanię: Wybierz zapisaną grę, którą chcesz wczytać (możesz rów- 
nież wczytać autozapis). 
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SAMOUCZKI 


Samouczki w War Leaders: Clash of Nations są łatwymi w obsłudze filmami, po- 
dzielonymi na rozdziały i przeznaczonymi do szybkiej nauki gry w oba tryby - kam- 
panii i bitwy - w prosty i bezstresowy sposób. 


Aby wejść do któregoś z samouczków, kliknij po prostu opcję Samouczki w głów- 
nym menu. 


Samouczki — zarówno dla trybu kampanii, jak i bitwy — podzielone są na pięć roz- 
działów: 


TRYB KAMPANII 


- Mapa świata i podstawowe sterowanie 

- Menu ekranowe 

- Ministerstwa 

- Kontrola terytoriów, sił zbrojnych i postaci 
- Następstwo tur 


TRYB BITWY 


- Pole bitwy i podstawowe sterowanie 
- Menu ekranowe 

- Początek i przebieg bitwy 

- Sterowanie oddziałami i generałami 
- Kluczowe elementy bitwy 


Zalecamy przeglądanie samouczków po kolei, można jednak też oglądać je w do- 
wolnej kolejności, zależnej od twoich potrzeb. 
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MENU EKRANOWE 


TRYB KAMPANII 


Na obrazku powyżej widać różne części menu ekranowego w trybie kampanii. 
Poniżej znajdują się informacje o każdym z ponumerowanych elementów. Jeśli 
potrzebujesz więcej informacji, zajrzyj do odpowiedniego działu Trybu kampanii 
tej instrukcji. 


1) Panel z datą, pieniędzmi i olejem: Ten panel na pierwszy rzut oka pozwo- 
li ci się zorientować w aktualnej dacie konfliktu oraz w rezerwach pieniędzy 
i ropy, jakie posiadasz. Jeśli na panelu znajdują się liczby dodatnie, wszystko 
jest w porządku. Liczby ujemne będą zaznaczone na czerwono. 

2) Miniglobus świata: Globus pozwala ci na szybkie obrócenie świata i udanie 
się w miejsce, które sobie życzysz. Kliknij jakiś punkt na globusie, by się tam 
przenieść lub kliknij i przytrzymaj, aby obrócić globus. 

3) Przyciski filtrów: Te przyciski pozwalają na zmianę filtrów informacji dla kolo- 
rowych terytoriów na mapie. Środkowa ikona pokazuje aktywny filtr - możesz 
go zmienić korzystając z klawiszy strzałek. 


28 


4) Przyciski ministerstw: Każdy z tych przycisków otwiera panel ministerstwa 
wraz informacjami o nim i dostępnymi działaniami. 

5) Przyciski list: Kliknij te przyciski, aby otworzyć szczegółowe listy terytoriów, 
wojsk i postaci twojej nacji. 

6) Przycisk następnej kolejki: Kliknąwszy ten przycisk, przeniesiesz się do na- 

stępnej kolejki i pozwolisz na wykonanie wszystkich rozkazów wydanych 

w obecnej kolejce. 

Ikony wydarzeń: Po zakończeniu zmiany tury ikony te poinformują cię szcze- 

gółowo o ostatnich wydarzeniach. Kliknij ikonę, by ją otworzyć lub kliknij ją 

prawym przyciskiem, by ją skasować. O niektórych wydarzeniach będziesz 
informowany automatycznie w formie animowanych wiadomości. 

Panel wybranej armii lub wybranego terytorium: Ikony na tym panelu do- 

starczają informacji o dywizjach wybranej armii lub budowlach wzniesionych 

na wybranym terytorium. Kliknij podwójnie któryś z tych elementów, by wy- 
świetlić o nim szczegółowe informacje. 

Interfejs armii: Każda armia na mapie świata posiada wskaźniki dostarczające 

kolejnych informacji. Flaga wskazuje, do jakiej nacji należy armia; stos nabo- 

jów informuje o liczbie dywizji w armii; krzyże po prawej określają doświad- 
czenie armii; kolor kółka wskazuje, czy armia może zostać przemieszczona 

(zielony - tak, czerwony - nie) lub czy jej ruch nie spowoduje jakiejś innej akcji, 

np. połączenia dwóch armii lub załadowania żołnierzy do transportera (poma- 

rańczowy). 

10) Strzałki ruchu: Te strzałki wskazują ruch i atak armii pomiędzy terytoriami. 
Kolor strzałki pokazuje, czy ruch zakończy się w jednej turze (zielony) lub kil- 
ku (niebieski). W drugim przypadku liczba tur potrzebnych do zakończenia 
ruchu pokazana będzie pod strzałką. Jeśli ruch ma zakończyć się atakiem, 
strzałka przybierze czerwony kolor. 

11) Doradca: Twój doradca podczas kampanii będzie ci udzielał wszelkiego ro- 
dzaju porad i ostrzeżeń. 

12) Włącz Doradcę: Służy do włączania i wyłączania Doradcy. 


> 
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TRYB BITWY 


Na obrazku powyżej widać różne części menu ekranowego w trybie bitwy. Poniżej 
znajdują się informacje o każdym z ponumerowanych elementów. Jeśli potrzebu- 
jesz więcej informacji, zajrzyj do odpowiedniego działu Trybu bitwy tej instrukcji. 


1) Ukrywanie paneli: Możesz zwiększyć zakres widzenia pola bitwy poprzez 
ukrycie wszystkich trzech głównych paneli. Mogą zostać one całkowicie ukry- 
te lub pokazywać się jedynie wtedy, gdy wskażesz je kursorem myszki. 

2) Mapa bitwy: Ta mapa pokazuje całe pole bitwy z góry. Twoje jednostki mają 
kolor biały lub zielony, jeśli zostały wybrane. Jednostki przeciwnika są zazna- 
czone na czerwono. Na mapie możesz także zobaczyć, jak daleko w grze sięga 
twój wzrok. 

3) Panel wybranych jednostek: Panel wyświetla szczegółowe informacje o każ- 
dej wybranej jednostce oraz ogólne informacje o różnych jednostkach, jeśli 
wybrałeś ich większą liczbę. 

4) Panel rozkazów jednostki: Ten panel pokazuje wszystkie zwykłe rozkazy, któ- 
re możesz wydawać swoim wybranym jednostkom. 

5) Pozycja piechoty: Tu wydajesz rozkazy dla piechoty, by padła, przykucnęła 
lub wstała. 

6) Jednostki w grupach: Tutaj możesz obejrzeć wszystkie grupy i formacje przy- 
dzielone do generała. Aby wybrać grupę, kliknij odpowiednią zakładkę lub 
kliknij ją prawym przyciskiem, by tę grupę rozwiązać. 
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7) Przyciski formacji: Te przyciski pozwalają ci formować jednostki w trzy do- 
stępne formacje: do marszu, do ataku i do obrony. Możesz tu także rozwiązy- 
wać utworzone formacje. 

8) Przyciski przywołania wsparcia powietrznego: Te przyciski pozwalają ci na 
przywołanie eskard i utworzenie formacji ze wszystkich typów jednostek 
powietrznych: myśliwców, taktycznych bombowców, bombowców strate- 
gicznych i transporterów powietrznych ze spadochroniarzami. Pojedyncze 
jednostki powietrzne lub całe ich formacje mogą następnie przylecieć nad 
pole bitwy i wykonać określone zadania. 

9) Przycisk przywołania wsparcia marynarki: Za pomocą tego przycisku mo- 
żesz rozkazać stacjonującym blisko wybrzeża okrętom wojennym, by zrów- 
nały z ziemią wskazany przez ciebie obszar. 

10) Kontrola pojedynczych okrętów i samolotów: Możesz tu rozwinąć listę 
przycisków odpowiadających każdemu z twoich samolotów i okrętów na 
polu bitwy. Kliknij jeden z nich lewym przyciskiem, aby wydać rozkaz. Kliknij 
prawym, by kamera zaczęła podążać za wybranym okrętem lub samolotem, 
w ten sposób zobaczysz także, ile pozostało im zdrowia (zielony pasek) i pa- 
liwa (niebieski pasek). W przypadku statków możesz także dowiedzieć się, ile 
czasu zostało do zakończenia przeładowania dział (niebieski pasek). 

11) Informacje o generałach i bohaterach: Te przyciski pozwalają na szybki do- 
stęp do twoich generałów (i przydzielonych do nich wojsk) oraz bohaterów. 
Kliknij podwójnie postać, aby wyśrodkować na niej widok. Możesz tu także 
zobaczyć, ile zdrowia im jeszcze pozostało. 

12) Wybór jednostek za pomocą ikon rodzajów: Te rozwijane ikony pozwalają 
ci na wyszczególnienie (spośród przed chwilą wybranych) tych typów jedno- 
stek, które przydadzą ci się najbardziej. 

13) Interfejs jednostki: Ikony te są umieszczone nad jednostkami. Wskazują 
przynależność narodową jednostki (kolor), jej rodzaj, zasięg, doświadczenie 
i pozostałe zdrowie. Wciśnięcie Spacji spowoduje wyświetlenie interfejsu 
wszystkich jednostek na ekranie (w tym jednostek przeciwnika). 

14) Ikony stanu jednostek: W niektórych przypadkach ujrzysz nad swoimi jed- 
nostkami świecącą ikonę. Ikony te przedstawiają bieżący stan jednostki - od- 
wrót, zakamuflowanie, brak paliwa lub brak amunicji. 

15) Panel potencjału armii: Ten panel dostarcza informacji o tym, która armia 
jest agresorem (po lewej), a która się broni (po prawej). Zobaczysz tu także, 
która armia dysponuje w danej chwili większym potencjałem wojsk lądo- 
wych i jednostek powietrznych. Kolor wskazuje państwo, do którego należy 
armia. 

16) Sterowanie szybkością gry: Użyj tego panelu, by ustalić szybkość gry lub za- 
trzymać ją całkowicie, by mieć czas na podjęcie decyzji i wydanie rozkazów. 

17) Panel czasu pozostałego do zakończenia bitwy: Na tym panelu widać, ile 
czasu pozostało do zakończenia bitwy. Agresorzy muszą odnieść zwycię- 

stwo, zanim czas dobiegnie końca. 
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STEROWANIE 


TRYB KAMPANII 


Przejrzymy teraz najważniejsze aspekty sterowania w trybie kampanii: 


KAMERA 


TAT Klawisze strzałek lub przesunięcie kursora do 
Szybkie przemieszczenie się do Kliknij lewym przyciskiem myszki punkt na 
punktu małej mapie świata 


Powiększenie lub pomniejszenie | Kółko myszki 
Obracanie i poruszanie się Wciśnięcie kółka myszki + przeciągnięcie myszką 


STEROWANIE ARMIAMI I KONTROLOWANIE TERYTORIÓW 


Obracanie małej mapy świata Lewy przycisk myszki + przeciągnięcie myszką 


Kliknij lewym przyciskiem myszki armię 
Wybór terytorium Kliknij lewym przyciskiem myszki terytorium 


: Lewy przycisk myszy + wskaż kursorem drugą 
- Lewy przycisk myszy + wskaż terytorium 


KZ OTCTTWWWWWWH KOWNA 
Szczegóły armii, terytoriów Kliknij podwójnie lewym przyciskiem myszki 
iinnych na obiekt 
Otworzenie ikon rozkazów dla Po wybraniu szpiega kliknij go prawym 
szpiegów przyciskiem myszki 

INNE 
Zmiana trybu poruszania się i 
w czasie zmiany kolejki Spacja 


Szczegółowe panele terytoriów Ctrll 


Zmiana filtrów informacji ; sadzę : 
Klawisze 1-8 lub przycisku interfejsu 


Wczytaj Zapisz / Wyjdź 
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TRYB BITWY 


Przejrzymy teraz najważniejsze aspekty sterowania w trybie bitwy: 


KAMERY 


Polucztiaśi Klawisze strzałek lub przesunięcie kursora 
ę do krawędzi ekranu 
Szybkie poruszanie ewy ALT + myszka 


Li 
Przeskoczenie do punktu Podwójne kliknięcie lewym przyciskiem ziemi 
Powiększanie / pomniejszanie lawiatura numeryczna +/- lub kółko myszki 


K 
Delete, Page Down 


Szybkie obracanie i powiększa- Spacja lub wciśnięcie kółka myszki 
nie lub pomniejszanie + przeciągnięcie myszką 


1 


; . , ALT Gr + kliknięcie lewym przyciskiem 


Klawisze strzałek lub myszka 
Zmiana jednostki Klawiatura numeryczna +/- lub kółko myszki 


STEROWANIE JEDNOSTKAMI 


R pojedynczej Kliknij lewym przyciskiem jednostkę 
Kliknij lewym przyciskiem i przytrzymaj, po 
Zaznaczenie wielu jednostek czym rusz myszką (utworzonym prostokątem 
wyboru zaznacz jednostki) 


Wyjście z widoku Lewy lub prawy przycisk myszki 


Widok z lornetki ALT Gr + kliknięcie lewym przyciskiem 
na ziemię 


Dodaj do zaznaczonych Kliknij lewy przycisk myszy + Shift jednostkę 

Zaznaczenie jednostek tego Lewy przycisk myszy + Ctrl lub kliknij 

samego typu dwukrotnie lewym przyciskiem jednostkę 
R" . Kliknij lewym przyciskiem teren obok 
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Prawy przycisk myszy (jeśli przycisk pozostanie 
wciśnięty, będzie można również określić 
kierunek, w którego stronę zwrócone będą 
jednostki po dotarciu do celu) 


Rozkaz ataku dla jednostek byo przyciskiem wrogą jednostkę 


Przemieszczanie jednostek 


Rozkaz wymuszonego ataku dla . 
jednostek Ctrl + prawy przycisk myszy 
Przyciski interfejsu na panelu rozkazów lub 
Rozkazy jednostek bezpośredni rozkaz w zależności od tego, 
co wskazane zostało kursorem 


AKCJE JEDNOSTEK 


bodme | |nJ 


Tryb agresywny E 


Automatyczne leczenie, 
naprawianie i zaopatrywanie w 
paliwo i amunicję 


Leczenie jednostek piechoty 
Naprawa pojazdów 


Zaopatrywanie w paliwo i 
amunicję 


Zakamuflowanie piechoty 


Zakamuflowanie budynku 


Wejście do budynku 


Umieszczenie min na wybranym M 
obszarze 
Dezaktywacja min na wybranym N 
obszarze 
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Ogólne — Zaatakowanie pozycji U 
Ogólne - Obrona pozycji 


Ogólne — Przemieszczenie na 
pozycję 
Stworzenie formacji do marszu Alt + 


Stworzenie formacji Alt + 2 


defensywnej 
Alt + 3 
Alt + 4 


Stworzenie formacji ofensywnej 
Wezwanie myśliwców 


Wezwanie bombowców Alt + 5 


taktycznych 
Wezwanie bombowców Alt + 6 


Wezwanie spadochroniarzy Alt + 7 


Rozkaz bombardowania dla Alt + 8 


marynarki 


Zmiana pozycji: stojąca Insert 


|| Stworzenie formacjido marszu | Atel ||| (| 


Zmiana pozycji: klęcząca Home 
Zmiana pozycji: leżąca Page Up 


WYBÓR JEDNOSTEK 


przeciwpancerne 
przeciwpowietrzne 
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INNE 


Klawiatura / Mysz 
'P'lub przyciski interfejsu 
Szybkość gry Przyciski interfejsu 


Zapisanie obrazka z gry 


TRYB KAMPANII 


MAPA OPERACYJNA 


Poruszanie się po mapie operacyjnej 


W grze War Leaders: Clash of Nations mapa operacyjna obejmuje całą kulę ziemską. 


Wszystkie kraje są otoczone granicami na wzór rzeczywistych granic z drugiej wojny 
światowej. Główne potęgi światowe posiadają wiele terytoriów - prócz ziem ojczy- 
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stych dysponują także koloniami, głównie w Afryce i Azji. 


Aby poruszać się po mapie we wszystkich kierunkach, możesz użyć klawiszy strza- 
łek lub przysunąć kursor myszki do krawędzi ekranu. Możesz także pomniejszać 
i powiększać mapę za pomocą kółka myszki. Jeśli oddalisz widok wystarczająco 
daleko, ujrzysz całą Ziemię z przestrzeni kosmicznej. 


Jeśli chcesz, możesz również użyć miniglobusa w prawej dolnej części ekranu, 
by szybko poruszać się po mapie. Kliknij jakiś punkt na globusie, a zostaniesz 
natychmiast przeniesiony w wybrane miejsce. Aby obrócić globus, kliknij i przy- 
trzymaj przycisk myszki. 


By zmienić pionowy kąt nachylenia kamery, przytrzymaj kółko myszki i rusz nią 
w górę lub w dół. W ten sposób możesz oglądać mapę z poziomu terenu lub 
całkowicie z góry. 


(©6.665.660 
(© 0,606.902). 


Mapa operacyjna podzielona jest na terytoria. Kolor granic wskazuje, do kogo należy 
dane terytorium. 


Czarny 


Żółty Japonia 


Włochy 


ZSRR 


W każdym z terytoriów można znaleźć wszystkie typy armii i postaci, jak również 
składy z surowcami. 


Wskazując kursorem myszki jakiś obiekt, uzyskasz o nim ważne informacje. 


Każdą armię reprezentuje jej najważniejsza jednostka: generał, bohater lub najsil- 
niejsza dywizja. Kliknij lewym przyciskiem armię lub postać, by ją wybrać. W taki 
sam sposób wybierasz terytoria. 


Jeśli podwójnie klikniesz jakiś obiekt na mapie, np. terytorium, armię lub surowiec, 
to wyświetlą się o nim szczegółowe informacje. 


Mgła wojny 
Nie wszystkie terytoria są widoczne na początku gry. Przysłania je mgła wojny. 


Będziesz mógł ujrzeć jedynie terytoria należące do ciebie, do twoich sojuszników 
lub terytoria graniczące z dwoma poprzednimi. 
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Twoi szpiedzy mogą rozproszyć mgłę wojny i zebrać informacje o wrogich lub 
neutralnych terytoriach. 


Mgła wojny może zostać również usunięta z kampanii poprzez wyłączenie opcji 
na początku gry. 


Filtry 


Jak już zapewne wiesz, kolor granicy wskazuje, do którego państwa ta granica na- 
leży. Informacje te można modyfikować poprzez użycie filtrów informacji. Klikaj 
przyciski w prawym dolnym rogu miniglobusa, by zmienić filtr lub użyj klawiatury, 
by od razu wybrać określony filtr (cyfry 1-8). 


Filtry dają ci cały szereg różnych informacji poprzez kolor granicy terytoriów: 


1 - Panele ze szczegółowymi informacjami. 
2 - Zadowolenie ludności 

3 - Potencjał armii 

4 - Terytoria z lotniskami 

5 - Terytoria z portami 

6 - Początkowe terytoria każdego państwa 
7 - Poziom majątkowy populacji 

8 - Stopa podatku 


Panele ze szczegółowymi informacjami o wszystkich terytoriach można włączyć naci- 
skając klawisz Ctrl. Następnie, jeśli wskażesz kursorem myszki jeden z tych paneli, infor- 
macje zostaną rozwinięte. Aby z powrotem schować panele, wciśnij ponownie Ctrl. 


Informacje ekranowe 


Poza informacjami, które można uzyskać z mapy świata, istnieje jeszcze ogromna 
liczba paneli oraz okien, dostępnych przez cały czas. Pomogą ci one w wypełnia- 
niu obowiązków przywódcy państwa. 


Niezwykle ważne jest regularne sprawdzanie górnego panelu. Pokazuje on aktualną 
datę, dostępne fundusze i rezerwy ropy. Prowadzenie zdrowej gospodarki jest kluczo- 
we, gdyż brak funduszy może utrudnić wiele działań wojennych. Co więcej, posiada- 
nie ropy umożliwi ruch twoim armiom, uważaj więc, by jej zapasy się nie wyczerpały! 


Wymóg posiadania ropy można wyłączyć w opcjach na początku kampanii. 
Środkowy panel w dolnej części ekranu umożliwia dostęp do wszystkich mini- 


sterstw twojego państwa, są tu także listy wszystkich twoich terytoriów, armii i po- 
staci. Stąd właśnie możesz zarządzać wszystkimi aspektami ich funkcji. 


Znajdziesz tu także duży przycisk Następna kolejka. 


Dalsze działy dostarczą więcej informacji o wszystkich wymienionych wcześniej 
elementach. 


Większość twoich obowiązków związanych z zarządzeniem można wykonać uży- 
wając okien. W każdym z nich znajdziesz informacje, przyciski, suwaki, zakładki i ob- 
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razki. Jeśli klikniesz podwójnie ikonę jakiegoś obiektu, jak np. jednostki, budynku, 
technologii lub surowca, wyświetlą się o tym obiekcie szczegółowe informacje. 
Aby zamknąć okno, możesz albo kliknąć przycisk w prawym górnym rogu, albo 
nacisnąć klawisz Escape. 

Aby dowiedzieć się więcej na temat menu ekranowego w trybie kampanii, zaj- 


rzyj do odpowiedniego działu niniejszej instrukcji. W następnych działach bardziej 
szczegółowo omówimy wszystkie elementy menu ekranowego. 


(06.665.606 
%)(0,606,562) 


SYSTEM KOLEJEK 


W trybie kampanii gra rozwija się poprzez system tur. Każda tura odpowiada jed- 
nemu tygodniowi II wojny światowej. 


Zakres czasowy dla przywódcy w kampanii rozciąga się od początku II wojny świa- 
towej (1 września 1939) aż do końca lat czterdziestych (1 stycznia 1950). Masz więc 
razem 530 kolejek, by osiągnąć zwycięstwo. 

Podczas każdej tury możesz przeprowadzić ogromną liczbę działań: 


- Przemieszczać armie, floty i postaci. 
- Atakować inne terytoria. 
- Negocjować porozumienia handlowe i dyplomatyczne. 
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- Przydzielać misje swoim szpiegom. 

- Wydawać rozkazy budowy / rekrutacji nowych jednostek w swoich terytoriach 
- Naprawiać i ulepszać jednostki. 

- Wydawać rozkazy wznoszenia nowych budynków w swoich terytoriach. 

- Sprawdzać pojawiające się wiadomości o wydarzeniach. 

- Kontrolować powstania i bunty w swoich terytoriach 

- Zmieniać poziom opodatkowania. 

- Wybierać technologię, która ma zostać odkryta. 

- Porównywać rozwój wszystkich państw. 


Przed zakończeniem tury powinieneś wykonać następujące zadania: 


- Wyszukać wolne armie i postacie. 
- Sprawdzić, które terytoria mają niską sympatię ludności, a w których wybuchło 
już powstanie. 
- Upewnić się, czy twoja kolejka badań nie jest pusta. 
- Upewnić się, czy twój przywódca jest odpowiednio chroniony. 
- Upewnić się, czy w pobliżu nie ma szpiegów wroga. 
- Połączyć armie, by zwiększyć ich potencjał. 
- Wznieść budynki i skonstruować/zarekrutować jednostki, które będą ci potrzebne 
w przyszłości. 
- Zorientować się w ekonomii i surowcach, szczególnie w zasobach finansowych 
i rezerwach ropy. 
Po zakończeniu planowania operacji na mapie świata i wykonaniu wszystkich nie- 
zbędnych zadań związanych z zarządzaniem państwem, musisz kliknąć przycisk 
Następna kolejka, aby twoje rozkazy zostały wykonane. 
Podczas zmiany kolejki wszystkie działania, które rozkazałeś wykonać, zostaną 
przeprowadzone, jednocześnie wykonane zostaną wszelkie ruchy i działania in- 
nych narodów. Aby przyspieszyć poruszanie się wojsk, wciśnij Spację. 
Podczas zmiany kolejki pojawiać się mogą ostrzeżenia, które wymagają od ciebie, 
jako przywódcy państwa, podjęcia pewnych decyzji - np. w sprawie rozstrzygnię- 
cia bitwy albo zawarcia dyplomatycznego lub handlowego porozumienia. Po wię- 
cej informacji zajrzyj do odpowiednich działów tej instrukcji. 
Na początku każdej nowej kolejki ujrzysz po prawej stronie ekranu pojawiające się 
ikony wydarzeń. Pozwolą ci one być na bieżąco z najważniejszymi wydarzeniami, 
jakie mają miejsce w czasie zmiany kolejki, dotyczy to np. równowagi gospodarczej, 
nowych budynków i jednostek, odkrycia technologii, wypowiedzenia wojny itp. Aby 
przeczytać wiadomość, po prostu ją kliknij, by ją skasować — kliknij wiadomość pra- 
wym przyciskiem. 
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ZASOBY 


Istnieje kilka rodzajów zasobów niezbędnych do osiągania postępów w kampanii. 
Są to pieniądze, ropa i surowce. 


Pieniądze 

Podstawą każdej gospodarki są pieniądze i jest to najważniejszy zasób w grze. 
Pieniądze są potrzebne do tworzenia budynków i armii, a także do ich utrzymywa- 
nia. Są także podstawowym składnikiem wymiany przy porozumieniach handlowych 
i dyplomatycznych. 


SPOSOBY POZYSKIWANIA PIENIĘDZY 


- Zbieranie podatków z twoich terytoriów. 

- Pożyczki i kredyty zaciągnięte u innych nacji. 

- Poprzez traktaty handlowe i dyplomatyczne. 

- Poprzez posiadanie drogocennych surowców, jak np. diamenty, złoto czy srebro. 
- Poprzez podbijanie terytoriów, w ramach nagrody wojennej. 


SPOSOBY WYDAWANIA LUB UTRATY PIENIĘDZY 


- Konstrukcja budynków i rekrutacja wojsk. 

- Konserwacja budynków i utrzymywanie armii. 

- Wydatki na odkrywanie technologii. 

- Poprzez porozumienia handlowe i dyplomatyczne. 

- Poprzez udzielanie pożyczek i kredytów innym państwom. 

- Poprzez utratę terytoriów podbitych przez wrogie siły wojskowe lub ogarnię- 
tych powstaniem. 


PODATKI 

Podstawowym sposobem pozyskiwania pieniędzy jest zbieranie podatków. 

Ilość uzyskiwanych z każdą kolejką pieniędzy zależy od wielkości populacji, pozio- 
mu jej majątku i procentowej wysokości nałożonych podatków. 

Populacja zwiększa się stopniowo z każdą kolejką, lecz bitwy i bombardowania 
mogą ją zmniejszyć. 

Poziom majątku zależny jest od geograficznej i historycznej sytuacji w terytorium. 
Najbogatsze obszary znajdują się w Europie, Ameryce Północnej i Japonii, a przede 
wszystkim w stolicach tych państw. Najbiedniejsze strefy usytuowane są w Afryce, 
Azji i Ameryce Łacińskiej. Kolonie w Afryce i Azji mają niski poziom majątku, lecz 
posiadają cenne surowce. 

Poziom opodatkowania można ustalić dla każdego terytorium w dowolnym mo- 
mencie. Wysokie podatki przyniosą państwu z każdą kolejką więcej pieniędzy, lecz 
jednocześnie zagrożą spadkiem sympatii ludności wobec twoich rządów, co może 
doprowadzić do rebelii i powstań. Zostanie to szerzej wyjaśnione w dalszej części 
tej instrukcji. 
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Surowce i ropa 
Surowce uzyskiwane są ze złóż usytuowanych na terytoriach państwa lub poprzez 
porozumienia handlowe. 


Ropa/ Umożliwia produkcję paliw niezbędnych do napędzania 

Petroleum | wszystkich typów okrętów, samolotów i pojazdów. Brak ropy 
naftowej oznaczać będzie załamanie sił zbrojnych, jako że jedyną 
jednostką zdolną do poruszania się bez paliwa jest piechota. 


Molibden Zwiększa produkcję paliw. 

Kauczuk Niezbędny do produkcji wszelkich typów pojazdów, które 
wykorzystują opony, jak również samolotów i okrętów. 

Konieczny do tworzenia bomb atomowych. 

Diamenty Powiększa zamożność społeczeństwa, zwiększa ilość pieniędzy 
z każdą kolejką. 

Złoto Powiększa zamożność społeczeństwa, zwiększa ilość pieniędzy 
z każdą kolejką. 

Srebro Powiększa zamożność społeczeństwa, zwiększa ilość pieniędzy 
z każdą kolejką. 


Miedź Konieczna do tworzenia stacji radarowych i ośrodków badań 
wojskowych. 


Konieczne do produkcji wszystkich typów jednostek opancerzonych. 
Aluminum | Konieczne do budowy zaawansowanych samolotów ze stopów 
metali lekkich. 
Magnez Konieczny do wytwarzania myśliwców odrzutowych, V-1, V-2 
i bomb atomowych. 
Chrom Konieczny do produkcji opancerzonych ciężkich jednostek 
i jednostek zaopatrzonych w działa o dużym kalibrze. 
Niezbędny do produkcji ciężkich pojazdów opancerzonych. 
Konieczny do produkcji ulepszonych ciężkich pojazdów opancerzonych. 


Wolfram Zwiększa skuteczność ataków na pojazdy opancerzone, jeżeli 
odkryta została technologia pocisków penetrujących. 
Każde terytorium może zawierać jeden lub więcej rodzajów surowców, może też 


nie posiadać ich wcale. Terytoria zawierające jeden lub więcej rodzajów surowców 
powinno się szczególnie chronić przed wrogiem. 


Do zaspokojenia potrzeb wszystkich wykorzystujących surowce procesów po- 
trzebna jest zaledwie jedna jednostka każdego surowca. Nadwyżki surowców 
można zaoferować innym państwom w ramach porozumień handlowych. 


Istnieją dwie metody pozyskiwania nowych surowców - poprzez porozumienia 
handlowe z innymi państwami lub podbój terytoriów, które te surowce zawierają. 


Pamiętaj, że konieczność wykorzystywania surowców można wyłączyć w opcjach 
przy rozpoczynaniu kampanii. 
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MINISTERSTWA 


Aby dostać się do ministerstw twojego państwa, skorzystaj z przycisków na pane- 
lu w dolnej, środkowej części ekranu. Po uzyskaniu dostępu do ministerstw, bę- 
dziesz mógł wykonać wszystkie podstawowe czynności związane z zarządzaniem 
państwem. 


Ministerstwo gospodarki i handlu 


F | MINISTERSTWO GOSPODARKI I HANDLU == — 


| Skarb państwa | Surowce ) 


Dostępne pieniądze: 5000 
|| średnia stopa podatku: Mz Automatyczny pobór podatku: 


Dochody: 


| Podatki: Stawianie budynków: 
Handel: Rekrutacja wojska: 
Pożyczki i kredyty: Konserwacja budynków: 
| Podboje terytorialne: Utrzymanie wojska: 
Surowce: Badania: 
Handel: 
Pożyczki: 
Straty terytorialne: 


| Dochód całkowity: Wydatki całkowite: 


Początkowy obrót: 


W ministerstwie gospodarki i handlu znajdziesz dwie zakładki. Jedna od- 
powiada za aspekty gospodarcze, druga związana jest z posiadanymi 
przez państwo surowcami. 


Pierwsza sekcja dostarcza informacji o całkowitej dostępnej ilości pieniędzy. Poziom 
opodatkowania (0-100%) wszystkich terytoriów państwa można ustalić w każdej 
kolejce. Podobnie jest w przypadku automatycznego zbierania podatków. 


Poniżej znajdziesz równowagę gospodarczą twojego państwa w obecnej turze. 
Lewa część wyświetla całkowity dochód twojego państwa, natomiast prawa poka- 
zuje wszystkie jego wydatki. 

Ostatnia sekcja ukazuje obecną ilość dostępnych pieniędzy, końcowy bilans wy- 
datków i przychodów oraz prognozę finansową na następną kolejkę. 


Powinieneś dołożyć starań, by utrzymać korzystną równowagę gospodarczą. Jeśli 
tego nie zrobisz, w przyszłości możesz nie mieć żadnych pieniędzy. 
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Skarb państwa | Surowce 1 


_ Ropa 


Rezerwy ropy: 

Produkcja: 

Zużycie: 

Bilans ropy: 

Przewidywane zużycie ropy w kolejkach: 


Surowce: 


W drugiej zakładce znajdziesz informacje o wszystkich surowcach twojego państwa. 


Pierwsza sekcja pokazuje informacje o zapasach ropy, ilości produkowanej pod- 
czas każdej tury, obecne zużycie, stosunek pomiędzy produkcją i zużyciem, 
i wreszcie - prognozę co do ilości kolejek, na którą starczą twoje zapasy przy obec- 
nym stopniu zużycia. 


Jeszcze niżej zauważysz ilość każdego typu surowca, który posiadasz. Szare ikony 
wskazują te rodzaje surowców, których nie posiadasz. Kliknij podwójnie któryko|- 
wiek z nich, by uzyskać bardziej szczegółowe informacje. 
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Wybudowane centra badań i rozwoju 
Inwestycje w badania i rozwój na kolejkę 0 Światowe tempo badań i rozwoju 


EJ wruska 
E) vzBRoseE 


Światowa kolejność inwestycji 0 Automatyzacja badań i rozwoju 


W ministerstwie nauki i techniki możesz obejrzeć drzewo dostępnych 
technologii i wybrać, które z nich chcesz odkryć i w jakiej kolejności. 


Aby odkryć jakąkolwiek technologię, musisz posiadać skonstruowane ośrodki ba- 
dawcze na twoich terytoriach. Szybkość, z jaką przeprowadzane są badania, zależy 
od liczby ośrodków badawczych, które posiada twoje państwo. 


Pierwsze zestawienie pokazuje informacje o liczbie ośrodków badawczych należą- 
cych do twojego państwa i całkowitym budżecie przeznaczonym na badania. Mo- 
żesz ustalić go pomiędzy 0% i 100%. Jeśli twoje państwo ma kłopoty finansowe, 
możesz obniżyć wydatki na badania, lecz doprowadzi to do anulowania niektó- 
rych projektów badawczych lub zmniejszenia szybkości odkrywania technologii. 


Aby wybrać technologię, którą chcesz odkryć, po prostu kliknij ją na drzewku tech- 
nologicznym. Technologia zostanie automatycznie dodana do kolejki badań, wraz 
z innymi, pośrednimi technologiami, wymaganymi do odkrycia tej wybranej. Klik- 
nij prawym przyciskiem technologię, by usunąć ją z kolejki. 


Pod kolejką badań pokazana jest liczba tur potrzebna do zakończenia kolejki oraz 
całkowity dostępny budżet na wykonanie tego zadania. 
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Ministerstwo spraw wewnętrznych 


Liczba terytoriów: 40 Całkowita powierzchnia obszaru: 36050588 
Liczebność populacji: 604512 Ogólny wskaźnik sympatii do rządu: 50 


Nazwa Sympatia do rządu 

Anglia Północna 50% 
Walia | 50% 
Anglia Zachodnia | 50% 
Północny Zachód | 50% 
Quebec 50% 
Irak | 


Pakistan 


Malezja 
Australia 


tej liczbie terytoriów należących do twojego państwa, całkowitym obsza- 
rze w kilometrach kwadratowych, całkowitej liczbie ludności oraz śred- 
niej sympatii ludności wobec twoich rządów. 


w W ministerstwie soraw wewnętrznych możesz dowiedzieć się o całkowi- 


Będziesz mógł także zobaczyć pełną listę twoich terytoriów, wraz z ich sympatią. 
Bardzo istotne jest uważne obserwowanie sympatii ludności w każdym terytorium. 
Powinieneś starać się utrzymywać jak najwyższy poziom sympatii, gdyż niezado- 
wolona ludność może dostarczyć ci wielu problemów - od buntu i odmowy płace- 
nia podatków, do wzniecenia powstania i odłączenia się od twojego państwa. 


Najważniejszymi czynnikami wpływającymi na przychylność są podatki, wojska bro- 
niące terytorium i obecność generałów, bohaterów lub przywódcy. Po więcej szcze- 
gółów na temat sympatii zajrzyj do traktującej o terytoriach części tej instrukcji. 
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Ministerstwo spraw zagranicznych 


Ę / << MINISTERSTWO SPRAW ZAGRANICZNYCH == 


e 

RS LE | Nieumość: 49% 
S 

ZAWO Polska 


e, R Nieulność. 49% 
Wielka Brytania Sympatia: 75% 


IŻ | Nieuość 49% <r Nieufrość: 49% 4) 
Sympala.-100% Sympali:-100% 
5 Hiszpania 
Japonia Włochy Nieufność: 49% 
— —— Sympelia. 75% 
Nieulność. 43% Nieutność: 49% GA 
4 


Niemcy Portugalia 


— Nieufność: 49% 


po 0 Sympelia: 75% 


Nieufność: 49% Nieufrość: 49% 
+ Sympata: 125% | smpali: 125% 


ZSRR Francja 


Irlandia 
Nieufność: 49% 
Sympatia: 75% 


Lista paktów dyplomatycznych 
Data Rodzaj Pozostało kolejek Państwo KosztDochód Stan 


Holandia 
Nieufność: 49% 
Svmpalia: 75% 


G W ministerstwie spraw zagranicznych znajdziesz szczegółowe informacje 
o stosunkach dyplomatycznych pomiędzy państwami. 


Środkowe zestawienie pokazuje najważniejsze państwa. Kolory strzałek pomiędzy 
państwami wskazują ich status dyplomatyczny: 


Status dyplomatyczny 
Zielony Sprzymierzeńcy 


Biał 
San 
Niebieski 


Możesz wybrać każde z głównych państw po prostu je klikając. Będziesz mógł zo- 
baczyć wtedy ich status dyplomatyczny z innymi państwami oraz sympatię tych 
drugich wobec wybranego państwa, a także poziom ogólnego zaufania, jakie 
wzbudza wybrane państwo u innych. 


Po prawej znajdziesz pozostałe państwa świata, wyłączając kolonie i protektoraty, 
gdyż nie były one niepodległymi państwami. 

Kliknij podwójnie jakiekolwiek państwo, aby odwiedzić jego przywódcę i negocjo- 
wać wszelkiego rodzaju handlowe i dyplomatyczne porozumienia. Aby dowiedzieć 
się więcej na temat porozumień, zajrzyj do odpowiedniego działu tej instrukcji. 
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Wreszcie, na dole, można zobaczyć bieżące porozumienia wybranego państwa. 
Dwa niezwykle ważne czynniki, które musisz brać pod uwagę, jeśli chcesz prowadzić 
handel lub dyplomację z innymi państwami to: stopień zaufania oraz poziom sympatii. 


STOPIEŃ ZAUFANIA 


Jest to stopień zaufania, jaki określone państwo wzbudza u innych państw. Dla 
każdego państwa wartość ta jest unikalna, reprezentuje ona prawdopodobień- 
stwo respektowania przez państwo zawartych porozumień. Niski stopień zaufania 
utrudnia państwu zawieranie porozumień z innymi, co powoduje, że traktaty te są 
bardziej kosztowne. Powinieneś więc dotrzymywać słowa i nie łamać warunków 
porozumień, gdyż takie zachowania spowodują, że nikt nie będzie chciał z tobą 
wchodzić w układy. 


Stosując się do porozumienia, gdy Poprzez zaatakowanie państwa bez 
jest w trakcie mocy. uprzedniego wypowiedzenia wojny. 


Zwiększa się stopniowo wraz z upły- » Rataje : . 

Łamiąc porozumienie nie bezpośrednio. 
Odwołując porozumienie za pomocą 
środków dyplomatycznych. 

POZIOM SYMPATII 


Sympatia pomiędzy państwami wskazuje, jak bardzo życzliwe są stosunki między 
nimi - działa to w obie strony, co oznacza, że państwo może być przychylne drugie- 
mu, lecz to drugie wcale nie musi tej sympatii odwzajemniać. Może się tak stać np. 
w przypadku, gdy Niemcy jednostronnie zerwą sojusz z Włochami. W rezultacie 
sympatia Włoch do Niemiec zmniejszy się, podczas gdy Niemcy zachowają po- 
czątkowy poziom sympatii wobec Włoch. 

Ważne jest utrzymywanie dobrego poziomu sympatii innych państw lub przynajmniej 
swoich sojuszników. Dzięki temu polepszą się stosunki międzynarodowe twojego 
państwa, a negocjacje wszelkich porozumień będą prostsze. Co więcej, wysoki poziom 
sympatii jest wymagany do zawarcia niektórych rodzajów traktatów, np. sojuszy. 


Poprzez deklarację pokoju. Poprzez wypowiedzenie wojny. 
Poprzez zawarcie rozejmu Poprzez złamanie lub zerwanie sojuszu. 


porozumienia. 
Poprzez podpisanie jakiegokolwiek Wraz z każdą bitwą stoczoną przeciwko 
porozumienia. państwu. 


Poprzez wręczanie podarunków. aim z każdym odebranym państwu 
erytorium. 
Jeśli państwo wykryje na swoim 
terytorium wykonującego jakieś zadanie 
szpiega. 


Ministerstwo wojny 


Piechoty: 22 Okrętów: 11 Ilość jednostek: 
Pojazdów: 25 Bohaterów: 0 Ogólnoświatowa siła armii: 
Samolotów: 3 Generałów: 1 Koszt utrzymania armii: 


Kolejność budowy jednostek Automatyczna budowa jednostek kT] 


SZCZEGÓŁOWE INFORMACJE O BUDYNKACH 


Całkowita liczba budynków: 


Kolejność stawiania budynków Automatyczne stawianie budynków: - 


(3 W ministerstwie wojny znajdziesz szczegółowe informacje o należących 
do ciebie armiach i budynkach na wszystkich twoich terytoriach. 


Na górze wyświetlane są dane o liczbie dywizji piechoty, pojazdów, samolotów 
i okrętów wojennych, należących do twoich sił wojskowych. Możesz tu także zo- 
baczyć liczbę bohaterów i generałów w twojej armii. 


Pokazywana jest tu również liczba dywizji oraz ogólny potencjał i koszty utrzyma- 
nia twoich armii. 


Zaraz poniżej ujrzysz kolejkę budowy jednostek dla wszystkich twoich terytoriów. 
By zmniejszyć długość kolejki, kliknij prawym przyciskiem jednostkę, a zostanie 
ona usunięta z kolejki. 


Użyteczną opcją jest zautomatyzowanie budowy jednostek we wszystkich twoich 
terytoriach. Włącz tę opcję, jeśli nie chcesz zajmować się tym osobiście. 


Na dole pokazana jest całkowita liczba budynków w twoich terytoriach, a także 
całkowity koszt ich konserwacji. 


Podobnie jak w przypadku informacji o armiach, zobaczysz tu także kolejkę kon- 
strukcji budynków dla wszystkich twoich terytoriów oraz opcję automatyzacji 
tego procesu. 
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Ministerstwo statystyki 


|ook SzinaKĄc i 23 
OKNO STATYSTYKI 
| >>>, tt 


Potencjal armii "| Piechota | Marynarka |] Lotnictwo "| Kredyty | Paliwo ] Terytońa ||| wynik | 


26.256 


p M 0 20 
24.505 
22.755 
u ——————————————-———————->_—„—>-—-— 
19.254 


17.504 


15.758 


14.003 


12.252 


10.502 


8.752 


7.001 


5.251.-|- 


3.500-| 


1.750 


| ee: EE l —— —WURSERIASEWI R dt GURERWRTE a 
1WRZ1939  1WRZ1939  1WRZ1939  1WRZ1939  1WRZ1939  1WRZ1939  1WRZ1939  1WRZ1939 


[EN oFKEEXZLEFIE 


() Ministerstwo statystyki pozwala ci śledzić twoje postępy w konflikcie, 
w porównaniu z innymi głównymi państwami. Każda zakładka dostarcza 
innych danych: 


- Potencjał armii: Całkowity potencjał wszystkich armii twojego państwa. 

- Potencjał armii lądowej: Całkowity potencjał sił lądowych twojego państwa, 
włączając piechotę, artylerię, pojazdy opancerzone i inne pojazdy. 

- Potencjał armii morskiej: Całkowity potencjał wszystkich okrętów wojennych 
twojego państwa. 

- Potencjał armii powietrznej: Całkowity potencjał wszystkich samolotów twojego 
państwa. 

- Pieniądze: Dostępne fundusze twojego państwa. 

- Ropa: Dostępne zasoby ropy twojego państwa. 

- Terytoria: Liczba terytoriów należących do twojego państwa. 

- Wynik: Całkowita liczba punktów zdobyta przez twoje państwo. Wynik zależy 
od powyższych czynników, jak i wielu innych, i jest dobrą, ogólną oceną twoich 
dotychczasowych postępów. 


Po lewej znajdziesz jednostki dla każdego czynnika, a poniżej daty wskazujące zakres 
czasowy od początku wojny do chwili obecnej. Jeśli klikniesz któregoś z przywódców, 
możesz włączyć lub wyłączyć graficzne przedstawienie każdego państwa. 
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POROZUMIENIA 


EJEŹ wieka Brytania 


Nieufność: 48% — Rapa naftowa: 
Pieniądze: 5000 Energia elektry: 


Działania 


» Działania dyplomatyczni 


Nieufnaść: 49% — Rapa naftawa: 72] 
Pieniądze: 5000 Energia elektryczi 


> Działalność handlowa 
|LPieniądze 
imieni 


» Działania dyplomatyczn 


„Przekazanie terytorium. Przekazanie terytorium. 


WYBUCHOWY (WRÓG ) - Sympa On daje 
Czego chces; 


Ty dajesz 


Z ministerstwa spraw zagranicznych możesz przejść do okna porozumień handlo- 
wych i dyplomatycznych, aby zawierać układy z przywódcami innych państw. 


Kliknij po prostu państwo, by rozpocząć negocjacje. 


Na górze, po lewej znajdziesz najważniejsze informacje o swoim państwie: sto- 
pień zaufania, zasoby ropy, dostępne pieniądze i ogólny potencjał sił wojskowych. 
Po przeciwnej stronie zauważysz te same informacje o państwie, z którym negocjujesz. 


Po obu stronach na środku widoczne są opcje negocjacji dostępne dla każdego 
z państw. Zaraz poniżej znajduje się lista wybranych do obecnych negocjacji opcji, 
gdzie po lewej są twoje oferty, a po prawej - żądania. 

Na środku ujrzysz przywódcę państwa, z którym negocjujesz, jego nastrój, status 
dyplomatyczny pomiędzy wami oraz poziom sympatii jego państwa do twojego. 
Wszystkie aktywne porozumienia, które podpisałeś z danym państwem, wyświe- 
tlane są na dole. 
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Rodzaje porozumienia handlowego 


Pieniądze Najlepszy towar wymienialny dla każdego rodzaju porozumienia. 


Pożyczki Pieniądze można pożyczać samemu lub od kogoś. Odebrać je 
y należy w ciągu 20 kolejek bez żadnych odsetek. 


Kredyt Podobnie jak w przypadku pożyczki, ale z odsetkami od rat w ciągu 
Yyy 20 kolejek, które trzeba ustalić w zależności od sumy kredytu. 


Roba Podobnie do porozumień pieniężnych, ale używając ropy jako 
p towaru. 


Pożyczka nadwyżek surowców na określony czas (20 kolejek). 
Technologia Pożyczka technologii na czas nieokreślony. 


Rodzaje porozumienia dyplomatycznego 


Wypowiedze- Oficjalne wypowiedzenie wojny. Lepiej wybrać tę drogę zamiast 
nie wojny atakować bez uprzedzenia, aby zachować poziom zaufania. 


Deklaracja Zakończenie działań wojennych. 
pokoju 
Soj Tworzy sojusz między państwami, w tym prawo przejazdu dla 
ojusz k 
obu państw. 
Odwołanie Jednostronne zawiadomienie o odwołaniu uprzednio zawar- 
sojuszu tego sojuszu. 
Rozejm Rozejm trwający 20 kolejek. 
Przekazanie | : ; , 
terytorium Cesja wybranego terytorium na czas nieokreślony. 
Prawo do Pozwala przechodzić wojskom przez terytoria innych państw 
przejścia przez 20 kolejek. 
Odwołanie pra- ; NE : : 
Jednostronne zawiadomienie o odwołaniu prawa do przejazdu. 


Pakt o nieagresji | Pakt o nieagresji ważny przez 20 kolejek. 


Pakt o nieuży- 
waniu bomb 
atomowych 


Porozumienie to chroni państwa, które je zawarły, przed uży- 
ciem bomb atomowych przeciwko sobie przez 20 kolejek. 
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Jak negocjować porozumienie 

Jeśli to ty proponujesz porozumienie, musisz przede wszystkim poznać wszystkie 
dostępne możliwości, zarówno w związku z twoją ofertą (po lewej), jak i twoimi 
żądaniami (po prawej). Listy otwierają się po kliknięciu na nie. Nie wszystkie opcje 
są zawsze dostępne, zależy to bowiem od statusu dyplomatycznego, poziomu 
sympatii oraz aktualnej ilości surowców, jakie posiada każde z państw. 


Gdy już podejmiesz decyzję, musisz wybrać swoje oferty i żądania. Pojawią się one 
na dole. Niezwykle ważne jest, aby mieć na uwadze morale przywódcy wojenne- 
go i sympatię jego państwa wobec twojego, a także poziom twojej hojności. Te 
właśnie czynniki będą miały ogromny wpływ na to, czy porozumienie zostanie 
przyjęte. 


Nastrój przywódcy wojennego mieści się w jednej z pięciu kategorii: przyjazny, 
miły, obojętny, drażliwy i wybuchowy. 


Jeśli zrobisz błąd, możesz skasować jakąkolwiek część traktatu klikając ją. 


W dolnej środkowej części okna znajdziesz następujące przyciski: Zaproponuj po- 
rozumienie, Wręcz prezent i Wyczyść propozycje i oczekiwania. 


Gdy już przygotujesz swoją propozycję, kliknij przycisk Zaproponuj porozumienie 
i zobacz, jaka będzie reakcja przywódcy. Da ci znać, czy przyjmuje twoją propozy- 
cję, czy też ją odrzuca. 


Jeśli chcesz, możesz zawrzeć dodatkowe elementy w sekcji z propozycjami - w tym 
celu kliknij przycisk Wręcz prezent. Poprawi to nastrój przywódcy i zwiększy sym- 
patię jego państwa. Wreszcie, by wyczyścić okna propozycji i oczekiwań, kliknij 
przycisk Wyczyść propozycje i oczekiwania. 


Możliwe jest także, podczas zmiany tury, że inny przywódca zaproponuje ci okre- 
ślone porozumienie. W tym przypadku musisz oszacować jego przydatność i klik- 
nąć przycisk Zaakceptuj porozumienie lub Odrzuć porozumienie. Możesz także 
zmienić elementy propozycji i kliknąć przycisk Zaproponuj porozumienie lub 
nawet kliknąć przycisk Wyczyść propozycje i oczekiwania i złożyć swoją własną 
propozycję. 
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LISTY OBIEKTÓW 


„Wala | | 2216000] 50% MA Goh 66] | 


Północny Zachód 40,000 | 50% 11 ew. so] [Qa | 
rak | _|.4.688,000| 50% 07 |eow 75] __ M 


Malezja FEJKOUCZJE NM HA 
Terytorium Północne KLUKZKIKONKI NA NN 
_Ausirala Wschodnia _____ | 6A1e,a0o| 50% 07 | eow. os] _ |aZQM | 
Sumatra 14,549,000 | 50% 08 60%, sj .  |amMQ] | 
Nowa Zelandia (Północ) 1,300,000 | 50% DIET IETEEEWESSKEZEZSE 


Po prawej stronie środkowego panelu z przyciskami znajdziesz trzy przyciski, któ- 
re otwierają listy z najważniejszymi elementami kampanii: terytoriami, armiami 
i postaciami. 


Lista terytoriów 

W pierwszej zakładce znajdziesz najważniejsze informacje o swoich terytoriach: 
nazwę, populację, sympatię wobec twoich rządów, poziom majątkowy, stopę po- 
datku, dochody na turę, stan kolejek konstrukcji jednostek i budynków, i wreszcie, 
listę surowców. 


Jeśli klikniesz dwie pozostałe zakładki, uzyskasz informacje o armiach i budynkach 
wzniesionych w każdym z terytoriów, otworzysz także w ten sposób kolejki kon- 
strukcji budynków i jednostek. 


Aby otworzyć okno informacji o danym terytorium, po prostu kliknij je podwójnie. 
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LISTA ARMII 


| ARMIA ] SIŁY POWIETRZNE | MARYNARKA WOJENNA |] 
ama Terytorium Ga LG GET LerLERO 


EN Szkocja 
[M Lr 


7% | Anglia Środkowa 


| Malta 
ENEG 
| Alberta 
| [| ono 
Ed Syria 


| EZ) Jordania 


| Jemen 


SĘ 


SB „EZ E 


W każdej z zakładek znajdziesz informacje na temat twoich sił lądowych, morskich 
i powietrznych. 


Podstawowe dane, od lewej do prawej, to: obrazek najważniejszej jednostki, tery- 
torium, w którym się znajduje, potencjał, koszty utrzymania, średnią długość życia 
dywizji, średni stopień, średnie morale i wreszcie, jednostki w każdej dywizji. 
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Lista postaci 


| F - RUSZ" OREE: | 
—— LISTA POSTACI 


GENERAŁOWE | BOHATEROWIE | SZPIEDZY | 


Generał Nazwisko i terytorium Stan _ RangaMorale 
Winston Churchill 
Londyn 
E Bernard Law Montgomery 
Londyn 


Tutaj znajdziesz informacje na temat swojego przywódcy (czyli ciebie), swoich ge- 
nerałów, bohaterów i szpiegów. 


Zobaczysz ich obrazki, nazwę, terytorium, w którym są usytuowani, poziom zdro- 
wia, stopień, morale oraz dywizję armii, w której się znajdują (w przypadku gene- 
rałów i bohaterów). 

Dodatkowo, przy przeglądaniu informacji o przywódcy, zobaczysz także szpiegów 
przydzielonych do ich ochrony. W przypadku szpiegów wyświetli się misja, do któ- 
rej są obecnie przydzieleni. 


SIŁY WOJSKOWE 


Swoją armią sterujesz poprzez siły lądowe, floty okrętów wojennych i eskadry sa- 
molotów. Wszystkie armie składają się z dywizji (maksymalnie 16 na jedną armię). 


Podstawowe akcje 

Aby wybrać armię, po prostu ją kliknij. W górnej części ekranu zobaczysz dywizje, 
z których się składa. Możesz połączyć dwie armie stacjonujące na jednym teryto- 
rium przeciągając jedną na drugą. Jeśli całkowita liczba dywizji w obu armiach jest 
większa niż 16, pojawi się okno, w którym możesz przydzielić wybrane dywizje do 
jednej lub drugiej armii. 

Aby przemieścić swoje armie, musisz wpierw wybrać jedną z nich i przeciągnąć ją 
na inne terytorium. Zielone strzałki oznaczają ruch w jednej turze, niebieskie - ruch 
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podzielony na kilka tur, natomiast czerwone wskazują, że wykonasz w ten sposób 
atak. Uważaj! 

Pamiętaj, że samoloty mogą się poruszać tylko pomiędzy terytoriami, na których 
znajdują się lotniska. Przeciągając samoloty będziesz mógł zobaczyć terytoria, do 
których mogą polecieć. 

Siły lądowe mogą wejść na pokład okrętów transportowych usytuowanych na 
terytoriach przyległych do morza. Aby to zrobić, przeciągnij po prostu armię na 
okręt. W ten sam sposób możesz umieścić spadochroniarzy w samolocie, co umoż- 
liwi ich zrzut bezpośrednio na pole bitwy. 


Pamiętaj, że samoloty mogą być transportowane na lotniskowcach. 
Szczegóły armii 
Sai 2 


|z52 
INFORMACJE O ARMII, NAPRAWA I ULEPSZENIE >= 


SZCZEGÓŁOWE INFORMACJE © JEDNOSTCE 


CECHY JEDNOSTKI 
Koszt 350 
Koszt utrzymania 13 


Opancerzenie 120 
Prędkość 30 
STAN JEDNOSTKI 

Potencjał 350 
Ranga 

Życie 100 
Morale 100 


Ai2 Matilda Il 


ULEPSZ JEDNOSTKĘ 


Po podwójnym kliknięciu armii pojawi się okno ze szczegółami o niej. 

Znajdziesz tu informacje o każdej z należących do armii dywizji, wraz z poziomem 
zdrowia i stopniem. 

Jeśli wskażesz jednostkę, zobaczysz jej trójwymiarowy, obracający się model, jak 
również jej współczynniki i aktualny stan. 


Jeśli twoje jednostki zostały uszkodzone, możesz je naprawić - pojedynczo lub 
wszystkie razem, klikając odpowiednie przyciski dla każdej z dywizji armii. 
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Aby udoskonalić którąkolwiek ze swoich jednostek, wybierz ją, a ukaże się lista 
możliwych ulepszeń. Wybierz jednostkę, którą chcesz udoskonalić i kliknij przycisk 
Ulepsz jednostkę. 

Pamiętaj, że do naprawy lub udoskonalenia jednostek musisz mieć odpowiednie 
dla każdej jednostki budynki skonstruowane na terytorium, w którym chcesz prze- 
prowadzić jedno z tych działań. Ponadto, koszt naprawy lub ulepszenia zależy od 
stopnia zniszczeń lub rodzaju jednostki, którą chcesz udoskonalić. 

Możesz usuwać dywizje ze swoich armii wybierając je i klikając przycisk Wydziel. 
Wydzielone dywizje pozostaną w tym samym terytorium jako osobne armie. 
Jednostki lądowe, powietrzne i morskie również można usuwać klikając odpo- 
wiedni przycisk. 

Ta akcja przydaje się na przykład przy wyładowywaniu wojsk. W tym przypadku 
musisz wybrać terytorium, w którym chcesz je wyładować ze wszystkich innych 
terytoriów przylegających do morza, gdzie umieszczony jest okręt. 


Jak atakować 

Przed zaatakowaniem przeciwnika powinieneś sprawdzić siłę i doświadczenie 
swojej armii. Nie powinieneś atakować, jeśli posiadasz mniej jednostek lub jeśli są 
one słabsze od tych posiadanych przez wroga. Dodatkowo, ważna jest także moż- 
liwość wezwania wsparcia powietrznego w bitwie, a nawet wezwania marynarki 
do udzielenia wsparcia artyleryjskiego. 

Aby zaatakować terytorium, przeciągnij po prostu jedną lub więcej armii na wro- 
gie terytorium. Zauważ, że strzałka ruchu ma kolor czerwony. W ten sam sposób 
możesz przeprowadzać ataki morskie za pomocą swoich flot. 

Aby mieć możliwość wezwania wsparcia powietrznego w bitwie, przemieść eska- 
drę samolotów na terytorium, które chcesz zaatakować. 

Aby mieć możliwość wezwania marynarki do udzielenia wsparcia artyleryjskiego 
w bitwie, umieść okręty wojenne i/lub krążowniki na morskim terytorium, przyle- 
głym do tego, w którym ma się odbyć bitwa. 

Gdy już wykonasz wszelkie swoje ruchy i ataki, musisz zakończyć turę, by rozstrzy- 
gnąć bitwę. W tym momencie zostaniesz zapytany, czy chcesz rozstrzygnąć bi- 
twę automatycznie, czy też wolisz osobiście pokierować wojskami na polu bitwy. 
Będziesz mieć także opcję wycofania się, jeśli odkryjesz, że atak był pomyłką i siły 
przeciwnika są znacznie większe od twoich. 

Możesz używać bombowców, by przeprowadzać bombardowania na wrogich teryto- 
riach. Aby to zrobić, przemieść eskadrę bombowców na wrogie terytorium, które nie 
jest obecnie atakowane lądowo. Ujrzysz obracającą się bombę nad czerwoną strzałką. 
Powinieneś mieć na uwadze to, że niezwykle ważne jest zapewnienie twoim bom- 
bowcom eskorty z myśliwców. Samoloty te będą chronić bombowce przed wrogi- 
mi samolotami. Równie ważne jest sprawdzenie, czy na terenie atakowanego te- 
rytorium znajdują się systemy obrony przeciwpowietrznej, gdyż mogą one szybko 
zestrzelić twoje bombowce. 

Przed zmianą kolejki zauważysz swoje bombowce w akcji i skutki przeprowadzo- 
nego bombardowania. 
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Zbombardowanie wrogiego terytorium uszkodzi budynki i jednostki, a także przy- 
niesie straty wśród ludności cywilnej. 

Wraz ze wzrostem poziomu technologicznego twojego państwa, odkrywać bę- 
dziesz coraz to nową broń, za pomocą której możesz bombardować przeciwnika. 
Latające bomby V1 oraz rakiety V2 mogą dokonać poważnych zniszczeń. Ataki za 
pomocą nich przeprowadzasz w taki sam sposób, w jaki atakujesz bombowcami. 
Wreszcie, jeśli zdołasz odkryć rozszczepienie jądra atomu i wynaleźć bombę ato- 
mową, będziesz mieć do dyspozycji najbardziej niszczycielską broń, jaką kiedykol- 
wiek znał człowiek. Używaj jej z rozwagą. 


POSTACIE 


W grze występują cztery rodzaje postaci: ty, jako przywódca, twoi generałowie, 
bohaterowie i szpiedzy. 

Przywódcy 

Ty, jako przywódca swojego państwa, jesteś również obecny na mapie operacyjnej. 
Możesz się poruszać pomiędzy swoimi terytoriami, co zwiększy morale wojsk 
i sympatię twojej ludności, zarówno w terytorium, w którym jesteś, oraz, w mniej- 
szym stopniu, w terytoriach przyległych 

Musisz przez cały czas chronić się przed wrogami, szczególną uwagę zwracając na 
szpiegów przeciwnika, którzy mogą próbować dokonać zamachu na twoje życie. Je- 
Śli im się powiedzie, to druga wojna światowa zakończy się dla ciebie! Jesteś niczym 
król na szachownicy i jeśli cię zbiją, twoje państwo przegra, a gra się skończy. 
Podobnie, jeśli zdołasz osaczyć i zabić wrogiego przywódcę lub przeprowadzić 
udany zamach na jego życie za pomocą jednego ze swoich szpiegów, jego pań- 
stwo stanie się neutralne, a w ten sposób wszelkie jego sojusze i deklaracje wojny 
zostaną odwołane. 

Możesz się chronić poprzez przydzielanie szpiegów do roli swoich ochroniarzy. 
Aby to zrobić, wybierz szpiega i przeciągnij go na siebie. 

Aby zwolnić szpiegów z ich obowiązków jako twoich ochroniarzy, musisz kliknąć 
podwójnie przywódcę, wybrać szpiegów i kliknąć odpowiedni przycisk. 

Możesz zapoznać się z biografiami przywódców w odpowiedniej części tej instrukcji. 
Generałowie 


Generałowie są nieocenionymi postaciami, zarówno w kampaniach, jak i w bitwach. 


Początkowo będziesz mieć do dyspozycji tylko jednego sławnego generała w two- 
ich szeregach. W miarę postępów w kampanii i bohaterskich zwycięstw w bitwach, 
pojawiać się będą nowi generałowie dzięki ich zasługom na polu bitwy. 

Istnieje trzydziestu pięciu sławnych generałów z drugiej wojny światowej, a także 
nieskończona liczba fikcyjnych generałów. Możesz obejrzeć biografie tych pierw- 
szych w odpowiedniej części tej instrukcji. 
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Twoi generałowie będą zdobywali doświadczenie w miarę odnoszenia zwycięstw 
w bitwach. Doświadczenie generałów przyniesie korzyści znajdującym się pod ich 
dowództwem wojskom, a także zwiększy ich morale. Generałowie potrafią także 
zwiększać sympatię ludności wobec twoich rządów. 


Generałowie mogą zginąć na polu bitwy lub zostać zabici przez wrogich agentów. 
Możesz więc przydzielać im ochronę. 


W trybie bitwy twoich generałów można użyć do kontrolowania części lub wszyst- 
kich wojsk. Po prostu przydziel im wojska i wydawaj im rozkazy z góry. Twój ge- 
nerał sam wybierze najlepszą strategię do wykonania twoich rozkazów. Po więcej 
informacji na temat sterowania wojskami przydzielonymi do generała zajrzyj do 
odpowiedniej części opisu trybu bitwy. 


Bohaterowie 


Podobnie jak generałowie, bohaterowie mogą pojawić się w twoich szeregach, 
gdy odniesiesz w bitwie bohaterskie zwycięstwo. 


Bohaterowie mogą się pojawić w dowolnej jednostce każdego typu, lądowej lub 
powietrznej. 


Jednostki te są niezwykle cenne na polu bitwy, gdyż ich współczynniki są wyższe 
w porównaniu ze zwykłymi jednostkami. Ponadto, ich obecność wpływa znacząco 
na morale wojsk walczących przy nich. Posiadają także zdolność zwiększania sym- 
patii ludności wobec twoich rządów. 


W grze istnieje ogromna liczba prawdziwych, sławnych bohaterów ze wszystkich 
głównych państw, jak również nieskończona liczba fikcyjnych bohaterów. 


Szpiedzy 

Szpiedzy są jedynymi jednostkami, które bez żadnych przeszkód mogą poruszać 
się po wszystkich wrogich i sojuszniczych terytoriach. 

Aby wytrenować szpiegów, musisz dysponować Kwaterą główną wywiadu. Zajrzyj 
do części traktującej o budynkach w rozdziale Tryb kampanii po więcej informacji. 
Szpiedzy mogą wykonywać cały szereg różnych zadań. Po kliknięciu ich prawym 
przyciskiem ujrzysz listę ikon przedstawiających każdy z typów zadań: 


Szpieg będzie zbierać szczegółowe informacje 
Przechwytywanie | z terytorium, w którym przebywa. Po wykonaniu 
informacji tego zadania będziesz mógł kliknąć podwójnie 

terytorium, by zobaczyć jego szczegóły. 


| Gi midi Szpieg spróbuje wykraść wybraną technologię. 
Wzniecenie Szpieg spróbuje doprowadzić do powstania na 
> A j powstania wybranym terytorium. 
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|| : Szpieg spróbuje uszkodzić lub zniszczyć 
[EIEEBECEZ 

a s Szpieg szukać będzie agentów wroga 
| e IEEE na terytorium i spróbuje ich zabić. 


Zamach Szpieg spróbuje dokonać zamachu na generała 

na generałów lub bohatera wroga. Po prostu zaznacz szpiega 
lub bohaterów i przeciągnij go na nich. 

Szpieg spróbuje dokonać zamachu na przywódcę. 

Po prostu zaznacz go i przeciągnij na przywódcę. 

Jest to najtrudniejsza misja. 


Zamach 
na przywódcę 


Ochrona Szpieg zostanie przydzielony jako ochrona dla 

dla przywóde przywódcy. Po prostu zaznacz go i przeciągnij 
pić y na przywódcę. 

Ochrona Szpieg zostanie przydzielony jako ochrona dla 

dla aenerała generała. Po prostu zaznacz go i przeciągnij na 
9 generała. 


Przy każdym z zadań ujrzysz poziom ryzyka, czyli prawdopodobieństwo powo- 
dzenia misji. Zależy ono od rodzaju zadania, celu, obecności ochrony a przede 
wszystkim, od doświadczenia szpiega. 


Im większe ryzyko związane z wypełnieniem zadania, tym więcej szpieg otrzyma 
doświadczenia, jeśli mu się powiedzie. Jeśli szpieg zostanie odkryty podczas swo- 
jej misji, skończy się to dla niego pojmaniem i egzekucją. 


TERYTORIA 


Jak już wiesz, kluczowym elementem rządzenia państwem jest zarządzanie two- 
imi terytoriami. 


Łącznie jest 175 terytoriów na świecie i około tyle samo terytoriów morskich. Jeśli 
będzie ci się wiodło w wojnie i zajmiesz dużą liczbę terytoriów, będziesz musiał 
następnie dobrze ustalić swoją strategię zarządzaniami nimi oraz używać opcji 
automatycznych. W przeciwnym razie trzeba się będzie bardziej napracować. 


Korzystanie z listy terytoriów bardzo się przydaje. Okno zapewnia ci ogólny prze- 
gląd wszystkich twoich terytoriów. 


Ważne jest również używanie filtrów informacji. W tym celu spójrz do odpowied- 
nich części tej instrukcji. 


Po podwójnym kliknięciu któregokolwiek z twoich terytoriów pojawi się okno ze 
szczegółami o nim: 
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Informacje o terytorium 


Pieniądze: 5000 MI Angiia Zachodnia [>| 


SZCZEGÓŁOWE INFORMACJE O TERYTORIUM | STAWIANIE BUDYNKU | BUDOWA JEDNOSTKI ] 


Obszar 23829 Orografia WYBRZEŻE Sympatia do rządu 
Populacja 3760 Wskaźnik majątkowy populacji 1 


Produkcja ropy 0 i 
Dochody 123 Stopa podatku uz Automatyczny pobór podatku 


Surowce 
WWW WW W OW W OW W W 


Armie 


Kolejność budowy jednostek 


W tym dziale znajdziesz najbardziej szczegółowe informacje o każdym z twoich 
terytoriów. 


Pierwsze zestawienie pokazuje następujące informacje: obszar w kilometrach 
kwadratowych, populację w tysiącach, dominujący typ gór, poziom majątkowy 
populacji i wreszcie, sympatię ludności wobec rządów. 


Drugie zestawienie dostarczy ci informacji o produkcji ropy w terytorium, o jej 
przychodzie na kolejkę oraz poziomu podatków. Dla każdego terytorium możesz 
sam ustawić poziom podatków wedle własnego uznania lub zautomatyzować tę 
operację. Automatyzacja ułatwi ten rodzaj zadania, ponieważ poziom podatków 
trzeba dostosować zgodnie z sympatią ludności, aby uniknąć niepokojów. Zagad- 
nienie to wyjaśnione będzie bardziej szczegółowo w dalszej części instrukcji. 


W trzecim zestawieniu możesz zobaczyć ilość surowców posiadanych przez tery- 
torium, liczbę skonstruowanych budynków oraz armie, które bronią terytorium 
lub przechodzą przez nie. 


Wreszcie, na dole, znajdziesz kolejki konstrukcji budynków i jednostek. Możesz 
wyczyścić którąkolwiek z nich klikając przycisk po prawej stronie każdej kolejki. 
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Wznoszenie budynków 


ZZ = 
SZCZEGÓŁOWE INFORMACJE O TERYTORIUM |=<ZZŻZ<— 
>= 


Pieniądze: 5000 Anglia Zachodnia 


| SZCZEGÓŁOWE INFORMACJE O TERYTORIUM | STAWIANIE BUDYNKU ) BUDOWA JEDNOSTKI | 


Kolejność stawiania budynków Automatyczne stawianie budynków 


ZETKĆ > 


Dział ten pozwala ci skonstruować wszystkie rodzaje budynków dozwolone na 
terytorium. Każdy rodzaj budynku ma swoje własne wymagania i zastosowania. 
Aby dowiedzieć się więcej o każdym rodzaju budynku, spójrz do odpowiedniego 
działu w tej instrukcji. 


Umieszczając kursor myszy na każdym budynku będziesz mógł zobaczyć infor- 
macje o rodzaju budynku i co jest potrzebne, by go móc skonstruować: inne bu- 
dynki, technologie, surowce, itp. By uzyskać dalsze informacje, kliknij podwójnie 
budynek. 


Możesz konstruować jedynie te budynki, które pokazane są jako aktywne. Aby 
wydać rozkaz ich budowy, kliknij je, a zostaną dodane do kolejki konstrukcji. Wy- 
świetli się liczba kolejek potrzebnych do zakończenia konstrukcji. Możesz usuwać 
budynki z kolejki konstrukcji klikajac je prawym przyciskiem myszy, a także wyczy- 
ścić całą kolejkę klikając przycisk po prawej. 


Jeśli chcesz, możesz zautomatyzować ten proces w każdym terytorium. 
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Konstruowanie jednostek 


zana. 
UZ] SZCZEGÓŁOWE INFORMACJE O TERYTORIUM >> >< 


Pieniądze: 5000 Angiia Zachodnia 


| SZCZEGÓŁOWE INFORMACJE O TERYTORIUM | STAWIANIE BUDYNKU | — BUDOWA JEDNOSTKI | 


PEEFRF] 


AEWEEE 


Kolejność budowy jednostek Automatyczna budowa jednostek 


2 SE 78 


W tej sekcji możesz tworzyć wszystkie jednostki należące do twojego państwa. 
Odbywa się to prawie tak samo, jak w przypadku konstrukcji budynków, z wyjąt- 
kiem tego, że jednostki pogrupowane są w zależności od ich typu. 


- Piechota i szpiedzy 

- Czołgi 

- Zwykłe i samobieżne działa przeciwczołgowe 

- Zwykłe i samobieżne działa przeciwlotnicze 

- Zwykła i samobieżna artyleria 

- Zwiad 

- Transportery i jednostki zaopatrzeniowe 

- Samoloty transportowe, myśliwce, bombowee taktyczne i bombowce strategiczne 

- Okręty wojenne, krążowniki, lotniskowce, niszczyciele, łodzie podwodne i okręty 
transportowe 

- Pocisk odrzutowy V-1, Rakieta V-2 i bomba atomowa 


Aby dowiedzieć się więcej o każdym typie jednostki, spójrz do odpowiedniej części 
pełnej instrukcji, znajdującej się na płycie z grą. 

Każdy rodzaj jednostki wymaga centrum dowodzenia lub fabryki, technologii, 
surowców, itp. 

Pamiętaj, że szkolenie wojsk wymaga czasu i pieniędzy, a ich utrzymywanie również 
kosztuje. 

Sprawdź w ministerstwie gospodarki i handlu, jak wygląda sytuacja gospodarcza. 
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Sympatia ludności 


Sympatia ludności to czynnik, z którym trzeba się ostrożnie obchodzić. Istotne jest, 
by utrzymywać jak najwyższy poziom sympatii ludności na każdym terytorium, 
w przeciwnym razie ludność może ci dostarczać kłopotów. 


Przedział sympatii rozciąga się od 200% do -200%. Jeśli sympatia na terytorium 
spadnie poniżej 0%, ludność sprzeciwi się i odmówi płacenia podatków. Jeśli nie 
załagodzisz tej sytuacji i sympatia spadnie do —100%, bardzo prawdopodobne bę- 
dzie to, że ludność się zbuntuje i odłączy od twojego państwa, a ty tym samym 
stracisz dane terytorium. 


Zobaczmy, co wpływa na wzrost i spadek przychylności: 


Obniżając podatki Zwiększając podatki 


Zwiększając liczebność wojsk na NEJ e > 
Poprzez groźbę ze strony wojsk wroga 
Tworząc nowe jednostki w terytoriach przyległych 


Obecnością generałów lub bohaterów | Trzymając się z daleka od stolicy 
Będąc blisko stolicy Gdy szpieg wroga wznieca bunt 


Obecnością przywódcy Pozwalając, by podbito stolicę 


Odbijając terytorium, które pierwotnie 
należało do danego państwa 


Czynnik ten można wyłączyć w opcjach na początku kampanii, by ułatwić ci zarzą- 
dzanie państwem. 
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BUDYNKI 


Ta część zawiera kompletną tabelę ze wszystkimi budynkami z trybu kampanii, 
wraz opisem ich wymagań i funkcji: 


Umożliwia szkolenie regularnej piechoty, inżynierów, 
Koszary wojska | jednostek medycznych, obsługę karabinów maszynowych, 
broni przeciwpancernej i moździerzy. 


Niezbędna jest technologia koszar dla zwykłych żołnierzy 

i zdobyta technologia zaawansowanych technik walki. 
Umożliwiają szkolenie jednostek specjalnych, komandosów, 
strzelców wyborowych i spadochroniarzy. 


: Umożliwia konstrukcję i naprawę wszystkich dział stacjonarnych: 
Fabryka dział przeciwlotniczych, przeciwpancernych i artyleryjskich. 


; Umożliwia składanie i naprawę lekkich pojazdów: między 
ay h innymi transportowych, dostawczych, zwiadu, lekkich 
poj pojazdów opancerzonych i amfibii. 


Eabtyka Wymagana fabryka pojazdów lekkich. 

y Umożliwia składanie i naprawę pojazdów o średnim tonażu: 
pojazdów opancerzonych o średniej masie, jednostek artylerii 
samobieżnej i jednostek przeciwpancernych itp. 


Fabryka pojaz- Wymagana fabryka pojazdów średnich. Umożliwia składanie 
dów ciężkich i naprawę ciężkich pojazdów opancerzonych. 


Koszary 
jednostek 
specjalnych 


pojazdów 
średnich 


Fabryka Wymagane lotnisko. Umożliwia konstrukcję i naprawę 
samolotów wszystkich typów samolotów. 
3 Wymagana fabryka samolotów i technologia wytwarzania 
Fabryka rakiet rakiet. Umożliwia produkcję latających bomb V-1 i rakiet V-2. 
Fabryka broni Wymagana fabryka samolotów i technologia bomby atomowej. 
atomowej Umożliwia produkcję bomb atomowych. 
Umożliwia lądowanie i okrętowanie żołnierzy. 


» Wymagany port. Umożliwia konstrukcję i naprawę wszystkich 


Konieczne jako baza operacyjna wszystkich typów samolotów. 


Artyleria obrony śię» ; ' 
Umożliwia ochronę zatokową wszystkim typom okrętów. 
Ślacć radarowa Potrzebna miedź i technologia radaru. Zwiększa skuteczność 
J lądowej obrony przeciwlotniczej i obrony myśliwcami. 


Kwatera główna Se ; SPY. 
Umożliwia szkolenie szpiegów. 


Centrum badań | Potrzebna miedź. Umożliwia prowadzenie badań nad wszyst- 
wojskowych kimi typami nowych technologii. 


Konieczna jako rządowy ośrodek sił zbrojnych. 
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TECHNOLOGIE 


DRZEWKO TECHNOLOGICZNE 


[ZAAWANSOWANA | 
[EE] CHEMIA 
I 


[ZAAWANSOWANE | 
EM 
Nardi DIESLA 


OPANCERZONE 


I STOP STALI 
SNAJPERSKIE. Z MANGANEM 


STOP STALI 
Z WANADEM 


M 


I BADANIA NAD PIECHOTĄ 

©] BADANIA NAD POJAZDAMI 

©] BADANIA NAD SIŁAMI POWIETRZNYMI 
[I BADANIA NAD MARYNARKĄ: 

EJ BADANIA NAD UZBROJENIEM 

BADANIA NAD SŁUŻBAMI SPECJALNYMI 
©] BADANIA NAD MEDYCYNĄ 

FI INNE BADANIA 


Ta część zawiera kompletną tabelę ze wszystkimi możliwymi do odkrycia techno- 
logiami, wraz z krótkim opisem i ich funkcją: 


Ubranie maskujące | Konieczne do treningu komandosów i snajperów. 


. Umożliwia konstrukcję zaawansowanych samolotów 
Stopy lekkie bojowych. 
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Zaawansowana » : . A , 
Otwiera nowe kierunki badań chemicznych. 


Poprawia skuteczność wykrywania okrętów podwodnych 

Sanak przez inne jednostki pływające. Zwiększa również skutecz- 
ność ataków podwodnych przeciwko wszelkiego rodzaju 
statkom. 


Umożliwiają nowe działania szpiegowskie: zabijanie 
Służby specjalne generałów i bohaterów, zamachy, podżeganie do powstania, 
sabotaż oraz ochronę przywódców i generałów. 


Umożliwia konstrukcję bardziej zaawansowanych samobież- 
nych pojazdów opancerzonych: obrony przeciwlotniczej, 
niszczycieli czołgów, artylerii, pojazdów zwiadu, czołgów 

i transporterów. 


Zaawansowane Umożliwia budowę koszar oddziałów specjalnych. Niezbęd- 
techniki walki ne do szkolenia komandosów, snajperów i spadochroniarzy. 


Zaawansowane 
pojazdy 
opancerzone 


Silnik Diesla Redukuje zużycie paliwa wszystkich jednostek. 

Radar Umożliwia budowę stacji radarowych, zwiększając tym 
samym możliwości wykrycia wrogich jednostek. 

Techniki snajperskie | Umożliwia szkolenie snajperów. 


Stop stali Umożliwia konstrukcję ciężko opancerzonych pojazdów: 
z manganem czołgów i niszczycieli czołgów. 


Zastępuje kauczuk naturalny, surowiec niezbędny do 
Kauczuk tworzenia wielu jednostek: wszystkich oddziałów na kołach 
syntetyczny łącznie z samolotami i wszystkimi rodzajami okrętów 
marynarki. 


. Zmniejsza kosztów leczenia wszystkich jednostek piechoty 
ayieieniśni 
Lekka broń Umożliwia prowadzenie treningu jednostek piechoty 
przeciwpancerna z artylerią przeciwpancerną. 
Niezbędny do produkcji samolotów odrzutowych. 


Zwiększa szybkość leczenia wszystkich jednostek piechoty 
Morfina RE 

w trybie bitwy. 
Poprawia przepływ informacji od szpiegów działających na 
Przenośne radio terenach zajętych przez nieprzyjaciela, informacje stają się 
dokładniejsze. 


Spadochrony Umożliwia trening spadochroniarzy. 
Mina magnetyczna | Zwiększa skuteczność min przeciw pojazdom opancerzonym 


Pociski Zwiększają skuteczność ataków przeciw pojazdom 

penetrujące opancerzonym. 

Osócze Zmniejsza koszt leczenia wszystkich jednostek piechoty 
w trybie kampanii. 

Torpedy Zwiększa skuteczność torped wystrzeliwanych z okrętów 

Federapparat podwodnych. 


Szyfrowanie Zmniejsza ryzyko wykrycia i rozstrzelania szpiega 
na terytorium wroga. 
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Ogranicza albo likwiduje niszczycielski efekt min 
immerit 
magnetycznych. 
Rakiet Umożliwia budowę fabryki rakiet, a także tworzenie 
y jednostek rakietowych. 
Kabina : RSP NC” 
Niezbędna do produkcji myśliwców odrzutowych. 
Sulfonamidy Przyspieszaj a leczenie wszystkich jednostek piechoty 
w trybie bitwy. 


Udoskonalone 
bomby 
głębinowe 


Podwójni agenci Umożliwiają nowe operacje szpiegowskie: kontrwywiad. 
Fotel wyrzucany Konieczny do produkcji myśliwców odrzutowych. 


Mikrokamery da nowe operacje szpiegowskie: kradzież techno- 
Stop stali Umożliwia konstrukcję udoskonalonych pojazdów 
zwanadem opancerzonych: czołgów i niszczycieli czołgów. 

Silniki odrzutowe | Umożliwia konstrukcję samolotów odrzutowych. 

Torpedy Zwiększa skuteczność torped wystrzeliwanych z okrętów 
akustyczne podwodnych. 

Torpedy Zwiększa skuteczność torped wystrzeliwanych z okrętów 
odrzutowe podwodnych. 


Poprawiają wydajność ośrodków badań wojskowych, przez 
co zwiększa tempo odkrywania nowych technologii. 


Zwiększa precyzję ognia jednostek artyleryjskich. 


BOR V1 Umożliwia wytwarzanie latających bomb V1. 


Rakieta V2 Umożliwia wytwarzanie rakiet V1. 


Rozszczepienie * . : 
jądra atomowego Niezbędne do opracowania bomby atomowej. 
Umożliwia wybudowanie fabryki broni atomowej 
i produkcję bomb atomowych. 


Zwiększaj a skuteczność okrętów wojennych w walce 
z łodziami podwodnymi. 


Komputery 
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BITWY 


Bitwy są jednym z kluczowym elementów gry War Leaders: Clash of Nations. 
Podczas swojej kolejki możesz przemieszczać należące do ciebie armie i przepro- 
wadzać za pomocą nich ataki. Kiedy klikniesz przycisk Następna kolejka, wszystkie 
wydane przez ciebie rozkazy, jak również rozkazy wydane przez przywódców in- 
nych państw, zostaną wykonane. 

Jeśli podczas zmiany kolejki wybuchnie bitwa, pojawi się okno pozwalające ci ją 
rozstrzygnąć. 


20500 4 40700 


1 WRZESNIA 1939 


Czy chcesz udać się na front? 


Możesz tutaj zobaczyć nazwę terytorium, na którym rozgrywa się bitwa, względ- 
ny potencjał lądowych i powietrznych sił obu państw, a poniżej, liczbę żołnierzy 
i państwa, które są zaangażowane w bitwę. 

W tym momencie musisz podjąć decyzję. Możesz się wycofać, jeśli zauważysz, że 
wrogie siły są silniejsze od twoich lub zostać i walczyć. Jeśli zdecydujesz zmierzyć 
się z przeciwnikiem, możesz rozstrzygnąć bitwę automatycznie lub objąć kontrolę 
nad wojskami na polu bitwy i osobiście zająć się strategią. 
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Jeśli wybierzesz drugą opcję, wejdziesz w tryb bitwy w grze War Leaders: Clash of Nations. 


Otoczenie pola bitwy zależy od położenia geograficznego terytorium, na którym 
bitwa ma się rozegrać. Może to być Europa, pustynia, tundra lub dżungla. Co więcej, 
jeśli bitwa wybuchnie w jednej ze stolic, to znajdziesz się w samym środku otoczenia 
miejskiego. Stolice to: Berlin, Tokio, Rzym, Waszyngton, Londyn, Moskwa i Paryż. 
Każdy teren i typ otoczenia wymaga innych obronnych i zaczepnych strategii. 


Gdy już znajdziesz się na polu bitwy, zobaczysz wszystkie wojska, z którymi prze- 
prowadzałeś atak lub broniłeś się w trybie kampanii, i oczywiście również wojska 
przeciwnika. 

Po więcej szczegółów na temat trybu bitwy zajrzyj do odpowiedniej części tej instrukcji. 


20500 4 40700 


Adolf Hitler Charles de Gaulle 
1 WRZESNIA 1939 
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Gdy bitwa się zakończy, będziesz mógł obejrzeć jej wyniki: straty w obu armiach 
oraz to, czy osiągnąłeś zwycięstwo, czy też zostałeś upokorzony i pokonany. 


W bitwach morskich lub powietrznych bez udziału wojsk lądowych nie będziesz mógł 
osobiście uczestniczyć. Wszystkie bitwy tego typu są rozstrzygane automatycznie. 
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WARUNKI ZWYCIĘSTWA 


W tej części zajmiemy się różnymi warunkami zwycięstwa w trybie kampanii, 
a także tym, w jaki sposób można zostać pokonanym. 


Warunki wymagane do zwycięstwa zależą od poziomu zgodności historycznej, 
wybranej na początku kampanii. Po więcej szczegółów dotyczących zgodności 
historycznej zajrzyj do odpowiedniego działu tej instrukcji. 


WARUNKI ZWYCIĘSTWA DLA WYSOKIEJ I ŚREDNIEJ ZGODNOŚCI HISTORYCZNEJ 


- Wszystkie wrogie państwa główne straciły swoje terytoria. Na przykład, jeśli grasz 
Stanami Zjednoczonymi, państwa osi (Niemcy, Japonia i Włochy) muszą zostać 
pokonane z pomocą twoich sojuszników (ZSRR, Wielka Brytania i Francja). 

- Wszyscy wrodzy przywódcy głównych państw nie żyją. Na przykład, jeśli grasz 
Włochami, możesz wygrać, jeśli Roosevelt, Churchill, Stalin i De Gaulle zginą. 

- Może zaistnieć połączenie dwóch powyższych warunków. Na przykład, jeśli 
grasz Japonią, możesz wygrać, jeśli USA i Francja stracą wszystkie terytoria, 
a Churchill i Stalin zginą. 


WARUNKI ZWYCIĘSTWA DLA NISKIEJ ZGODNOŚCI HISTORYCZNEJ 


- Wszystkie główne państwa zostały pokonane poprzez stratę wszystkich teryto- 
riów lub śmierć przywódcy. 
- Podbicie przynajmniej 80% wszystkich, ogólnoświatowych terytoriów. 


WARUNKI PRZEGRANEJ 


- Twój przywódca nie żyje. Ty, jako gracz, jesteś przywódcą swojego państwa, 
dlatego też, jeśli twój przywódca zginie, druga wojna światowa zakończy się 
dla ciebie porażką. 

- Straciłeś wszystkie terytoria twojego państwa. 


Pamiętaj, że zakres czasowy kampanii w grze rozciąga się od początku wojny (1 
września 1939) do końca lat czterdziestych (1 stycznia 1950). W sumie masz więc 
530 kolejek na odniesienie zwycięstwa. Po upływie tego czasu kampania zostanie 
uznana za rozstrzygniętą, choć będziesz mieć możliwość kontynuacji gry, dopóki 
nie zniszczysz wszystkich przeciwników lub dopóki oni nie zniszczą ciebie. 
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TRYB BITWY 


Jako generał, twoją misją będzie pokonanie wrogich wojsk przy jak najmniejszych 
stratach własnych. W każdej chwili będziesz towarzyszył twoim żołnierzom, wy- 
dając rozkazy mające na celu przeprowadzenie skutecznego ataku lub dobranie 
odpowiedniej strategii obronnej. 


Nauczysz się podstawowych pojęć związanych z kontrolowaniem twoich wojsk 
i przetestujesz swoje zdolności strategiczne. 


POCZĄTEK I PRZEBIEG BITWY 
Gdy tylko proces wczytywania dobiegnie końca, pojawi się czarno-biały film po- 


kazujący ogólnie teren, na którym będziesz walczyć przeciwko wrogowi. Naciśnij 
dowolny klawisz lub kliknij, by kontynuować. 


Na początku każdej bitwy będziesz mieć wystarczająco dużo czasu, by jak najlepiej 
rozmieścić swoje wojska. 


Możesz je umieścić gdziekolwiek zechcesz, w granicach początkowego obszaru, 
zaznaczonego czerwonymi liniami. Aby je przesunąć, po prostu wybierz interesu- 
jącą cię strefę i kliknij ją prawym przyciskiem myszy. Możesz także kliknąć i przesu- 
nąć, aby wskazać kierunek, w którym mają być zwrócone. 
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Gdy już zakończysz rozmieszczanie wojsk, kliknij przycisk w górnej środkowej czę- 
ści ekranu lub naciśnij klawisz Enter, by rozpocząć bitwę. 


Bitwa się zaczęła! Od teraz masz ograniczony czas na zwycięstwo. 


JI > * » ©>[ 2 30:00 


W prawej górnej części panelu możesz kontrolować pozostały czas bitwy i określić 
szybkość gry, możesz nawet zatrzymać ją, aby bez pośpiechu i dokładnie zaplano- 
wać swoje działania. 


Panel na górze ekranu zawiera aktualne informacje o potencjale sił powietrznych 
i lądowych. Kolor potencjału, podobnie jak i flaga, określają państwo, do którego 
należy pasek potencjału. Agresorzy są pokazywani po prawej, a broniący się — po 


75 


lewej. Ramka w prawej górnej części ekranu pokazuje punkt zwycięstwa. Agreso- 
rzy muszą przekroczyć ten punkt korzystając ze swoich sił lądowych, zanim czas 
się wyczerpie. Jeśli im się nie uda, obrońcy wygrywają. Oczywiście, jeśli jakaś frak- 
cja zniszczy wszystkie wrogie wojska, również wygra. 


POLE BITWY 


Możesz poruszać się po polu bitwy za pomocą klawiszy strzałek lub umieszczając 
kursor na którejś z krawędzi ekranu. Możesz także od razu przenieść się w jakikol- 
wiek punkt na mapie poprzez podwójne kliknięcie tego punktu. Pamiętaj, że strefa 
bitwy oznaczona jest niebieskimi liniami. 


Jeśli chcesz obejrzeć więcej terenu lub bardziej szczegółowo zobaczyć, co się dzie- 
je, możesz zwiększyć lub zmniejszyć pole widzenia korzystając z kółka myszki. 


Jeśli przytrzymasz kółko myszki, możesz ustawić kamerę pod dowolnym kątem. 
Możesz nawet obserwować bitwę z poziomu żołnierza. 


Po więcej informacji na temat kontrolowania kamer i jednostek zajrzyj do dzia- 
łu z tabelą sterowania i działu opisującego interfejs trybu bitwy. Oba działy znaj- 
dziesz w dalszej części tej instrukcji. 

Umieściwszy kursor myszki nad wojskami lub elementami pola bitwy, zostaniesz 
od razu poinformowany o ich bieżącym stanie. O każdej jednostce możesz dowie- 
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dzieć się w ten sposób, do jakiego państwa należy (rozpoznaje się je poprzez kolor 
tarczy), jakiego jest typu, zobaczyć jej model oraz pozostałe zdrowie i zdobyte do- 
świadczenie. Nacisnąwszy Spację, uzyskasz informacje o wszystkich jednostkach 
na polu bitwy. 

Aby dowiedzieć się więcej na temat wszystkich typów jednostek, spójrz do sto- 
sownego działu w tej instrukcji, opisującego siły wojskowe. 


Możesz zobaczyć jakąkolwiek jednostkę na polu bitwy, a potem za nią podążać 
poprzez wciśnięcie ALT i kliknięcie jednostki. Poruszając myszą możesz zmieniać 
kąt nachylenia widoku, a przy pomocy kółka myszki przełączać pomiędzy jednost- 
kami tej samej klasy: piechotą, pojazdami, samolotami i okrętami. 


Aby zobaczyć bardziej oddalony punkt 
pola bitwy, użyj swojej lornetki wciskając 
ALT i klikając ziemię. 


Pozwoli ci to odkryć pozycję przeciwnika 
i zebrać informacje o jego odległości i wy- 
sokości, na jakiej się znajduje. 


Aby zmienić kierunek, w którym patrzysz, 
po prostu rusz myszą, możesz też użyć 
kółka do powiększania i pomniejszania 
widoku. 


Nie zapomnij używać widoku z powietrza, by podążać za swoimi samolotami 
lub okrętami. Aby go aktywować, kliknij prawym przyciskiem myszy ikonę jed- 
nego z twoich samolotów w lewej części ekranu. Możesz także szybko włączyć 
tę kamerę poprzez wciśnięcie F8. Kamera pracuje w taki sam sposób, jak kamera 
żołnierzy. 


WSPÓŁCZYNNIKI JEDNOSTEK 


Jeśli wybierzesz pojedynczą jednostkę, zobaczysz jej statystyki w środkowej części 
panelu interfejsu. 


Wartość procentowa zdrowia, które pozostało jednostce. 
źdtowie Aby odzyskać utracone zdrowie, możesz skorzystać z punk- 

tów zaopatrzenia na polu bitwy lub z medyków w przy- 

padku piechoty i z inżynierów w przypadku pojazdów. 


Procent doświadczenia wymagany do awansu na 
wyższy poziom. Liczba symboli (od 0 do 5) podana pod 
obrazkiem jednostki poinformuje cię o jej poziomie. 
Im wyższy poziom ma jednostka, tym lepiej się broni 

i atakuje, jest celniejsza, poprawiają się także jej inne 
współczynniki, w zależności od jej rodzaju. Jednostki 
zdobywają doświadczenie poprzez niszczenie wrogich 
jednostek lub wykonywanie określonych zadań. 


Doświadczenie 


Ilość paliwa, jaka pozostała jednostce. Jednostki 
mogą tankować paliwo w punktach zaopatrzenia na 
polu bitwy lub korzystając z samobieżnych jednostek 
zaopatrzenia. Jeśli pojazdowi skończy się paliwo, nie 
będzie mógł się poruszać. Ten współczynnik można 
wyłączyć w opcjach gry w głównym menu. 


Ilość amunicji, jaka pozostała jednostce. Jednostki 
mogą uzupełniać amunicję w punktach zaopatrze- 

Amuhicia nia na polu bitwy lub korzystając z samobieżnych 

J jednostek zaopatrzenia. Jeśli jednostce skończy się 

amunicja, nie będzie mogła strzelać. Ten współczynnik 
można wyłączyć w opcjach gry w głównym menu. 
Procentowa wartość morale jednostki. Jeśli morale 
jednostki jest niskie, będzie miała skłonność do 

Morale wycofywania się, a jej wydajność bojowa spadnie. 
Ten współczynnik można wyłączyć w opcjach gry 
w głównym menu. 


[- EEE Siła głównej broni jednostki. 


Paliwo 


Zasięg Maksymalny zasięg głównej broni jednostki. 
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Możliwości obronne jednostki przeciwko obrażeniom 


Opancerzenie i uszkodzeniom. 


| | 2 Maksymalna szybkość poruszania się jednostki po 
Er Zasięg 
- wykrycia 


AKCJE JEDNOSTEK 


Zasięg, w jakim jednostka może wykrywać wrogie 
jednostki. 


Klikaj swoje jednostki, by wybierać je osobno lub kliknij podwójnie, by wybrać 
wszystkie jednostki tego samego typu. Przytrzymaj klawisz Shift, by dodawać lub 
usuwać wybrane jednostki z grupy. 


Możesz także utworzyć prostokąt wyboru poprzez kliknięcie i przytrzymanie lewe- 
go przycisku myszki, a następnie przeciągnięcie kursora w przeciwległy róg. W ten 
sposób wybierzesz wszystkie zaznaczone przez prostokąt jednostki jednocześnie. 


Aby przemieścić wojska lub zaatakować, kliknij prawym przyciskiem cel. Możliwe 
jest również ustalenie kierunku, w którym zwrócone będą twoje jednostki, jeśli 
przytrzyma się w jakimś punkcie prawy przycisk i przeciągnie kursorem. Istnieją 
obszary, na które nie da się wejść, także obserwuj kursor myszy. 


Przejrzymy teraz najważniejsze akcje, które mogą zostać wykonane przez wybrane 
jednostki przy wykorzystaniu panelu wydawania rozkazów. 


Wszystkie 


jednostki Wycofanie się 


Wszystkie 


jednostki Stop; wstrzymanie rozpoczętej akcji 


Opancerzone 
jednostki 


Opancerzone Tryb agresywny, jednostki zaatakują każdego spo- 
jednostki tkanego wroga, zatrzymując się, jeśli to konieczne 


Medycy, inżynie- 
rowie i jednostki 
zaopatrzeniowe 


Automatyczne leczenie, naprawa i uzupełnianie 
paliwa oraz amunicji 
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Medycy Leczenie jednostek piechoty 


Inżynierowie Naprawa pojazdów 


Jednostki 
zaopatrzeniowe 


[| 

[| 

[- | 

E-- Wejście do budynku 

[ OE Usunięcie wszystkich żołnierzy z budynku 

L CIE Zakamuflowanie żołnierzy przebywających 

w budynku przez pozamykanie drzwi i okien 

LEGE Wejście na pokład transportera 

[| 

[| 

[| 

[| 

[EE 

[| 
NY 


Uzupełnianie paliwa i amunicji 


Transportery Usunięcie wszystkich żołnierzy z transportera 


Transportery 
i jednostki Podłączenie działa 
zaopatrzenia 


Transportery 


i jednostki Odłączenie działa 
zaopatrzenia 


Pojazdy Okopanie się 


Kamuflaż; jednostka będzie niewykrywalna dla 
wrogów, chyba że zanadto się do nich zbliży lub 
zaatakuje 


Inżynierowie Rozmieszczenie min na wybranym obszarze 
asd . Szukanie i dezaktywacja min we wskazanym 
Inżynierowie obZizE 


Komandosi 
i snajperzy 
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Wszystkie jed- 
nostki 


Oddzielenie jednostek od generała 
Zaatakowanie pozycji 

Obrona pozycji 

Przemieszczenie się na pozycję 


Grupa jednostek | Stworzenie formacji do marszu 


Przydzielenie do generała 


Grupa jednostek | Stworzenie formacji do ataku 


Zi Wzywa całą eskadrę do patrolowania przestrzeni 
powietrznej ponad polem bitwy 
Bombowce Wzywa całą eskadrę bombowców do zaatakowa- 
taktyczne nia wybranych celów 
Wzywa całą eskadrę bombowców do zrównania 
z ziemią wybranego obszaru 
Wzywa całą eskadrę powietrznych transporterów 
Transportery do wysadzenia spadochroniarzy w wybranym 
powietrzne miejscu 
Okręty wojenne Rozkazuje flocie bombardować wybraną pozycję 


A Zmiana pozycji - powstanie, przykucnięcie, 


[-| 
[>| 
[| 
[| 
[| 
[_| 
(l 
| 
[emi 
[M 
[m 
E 
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BUNKRY I BUDYNKI 


Na polu bitwy znajdziesz budynki i bunkry, w które twoi żołnierze będą mogli 
wejść. Mogą być one dobrymi pozycjami obronnymi. 


Aby wprowadzić twoich żołnierzy do budynku, najpierw ich wybierz i kliknij pra- 
wym przyciskiem bunkier lub budynek. 


Po wybraniu budynku zobaczysz jego pozostałe punkty zdrowia oraz pojemność 
oznaczoną hełmami. Większy hełm oznacza, że w budynku pomieści się pięciu żoł- 
nierzy, mniejszy to tylko jedno miejsce. Liczba wypełnionych hełmów odpowiada 
liczbie żołnierzy wewnątrz budynku. 


Po wejściu do budynku twoi żołnierze będą się wychylać z okien, by zaatakować 
jakąkolwiek jednostkę przeciwnika, która znajdzie się w ich zasięgu. Możesz także 
zakamuflować budynek i ukryć żołnierzy w środku zamknąwszy drzwi i okna. By to 
zrobić, kliknij budynek i kliknij odpowiednią ikonę na panelu rozkazów. 


Żołnierze znajdujący się wewnątrz budynku zginą, jeśli budynek zostanie znisz- 
czony, dlatego musisz zwracać uwagę na jego liczbę punktów zdrowia. Wytrzyma- 
łość budynku zależy od jego rozmiaru i typu. Bunkry są najbardziej wytrzymałymi 
budynkami. 


Aby usunąć swoich żołnierzy z budynku, wpierw wybierz budynek, a potem kliknij 
prawym przyciskiem punkt, w którym mają zebrać się żołnierze po wyjściu z bu- 
dynku. 


Jeśli odkryjesz w środku wrogich żołnierzy, masz dwie możliwości. Możesz albo 
zniszczyć budynek, albo zaatakować poprzez posłanie do środka znaczącej liczby 
żołnierzy. 
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PUNKTY ZAOPATRZENIA 


Na każdym polu bitwy znajdziesz punk- 
ty zaopatrzenia, które dostarczą twoim 
wojskom paliwa i amunicji, a także na- 
prawią uszkodzone pojazdy i zapewnią 
opiekę medyczną dla piechoty. 


Spójrz na flagę przy punkcie zaopatrze- 
nia, by dowiedzieć się, do którego pań- 
stwa należy. Jeśli punkt nie należy do 
twojego państwa, możesz go przejąć 
- ustaw się przy nim i odczekaj chwilę, 
upewniając się jednocześnie, że w po- 
bliżu nie ma żadnych wrogów. Gdy flaga zmieni się na flagę twojej frakcji, będziesz 
mógł używać punktu zaopatrzenia. 


GRUPY I FORMACJE 


Podczas bitwy możesz przydzielić jakiekolwiek jednostki do grup w celu ułatwie- 
nia nad nimi kontroli. Są dwie metody grupowania jednostek - zwykłe grupowanie 
i formacje. 


Zwykłe grupowanie to jeden ze sposobów na wybranie i kontrolowanie sporej 
liczby jednostek. Aby stworzyć grupę, wybierz jednostki, które mają do niej nale- 
żeć i kliknij jedną z zakładek grup w dolnej, środkowej części ekranu interfejsu lub 
po prostu wciśnij klawisz Ctrl wraz z klawiszem cyfry (0-9). 


Możesz zobaczyć, do której grupy lub formacji należy jednostka - wskazuje to licz- 
ba znajdująca się pod jednostką. 


Aby wybrać grupę, wciśnij odpowiadający jej klawisz cyfry lub kliknij odpowiednią 
zakładkę. 


Aby rozwiązać grupę, kliknij prawym przyciskiem odpowiadającą jej zakładkę. 


Z drugiej strony, formacje to prosty i szybki sposób na kontrolowanie ogromnych 
ilości jednostek. Są trzy typy formacji: do marszu, ataku i obrony. 
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Aby stworzyć formację, wpierw wybierz jednostki, a następnie kliknij typ pożąda- 
nej formacji, po czym kliknij prawym przyciskiem miejsce, w którym formacja ma 
się utworzyć (kliknij i przytrzymaj, aby wybrać kierunek, w który mają być zwróco- 
ne jednostki po utworzeniu formacji). 


Aby wybrać formację, kliknij na jedną z należących do niej jednostek, wciśnij kla- 
wisz cyfry odpowiadający grupie lub kliknij odpowiednią zakładkę grupy. 
Używanie formacji przynosi wiele korzyści. Jednostki automatycznie zajmą do- 
godne pozycje i będą efektywnie współpracować. Zostaną strategicznie rozmiesz- 
czone w rzędach w zależności od tego, jakiego są typu i będą działać jak jedność 
podczas ruchu, ataku i obrony, zachowując przy tym odpowiedni szyk formacji, 
którą tworzą. 

Co więcej, jednostki przydzielone do formacji otrzymają określone premie do ru- 
chu, ataku i obrony. 


GENERAŁOWIE 


Jeśli na polu bitwy znajduje się twój generał, możesz przekazać mu odpowiedzial- 
ność za rozwijanie strategii. Wszystkie twoje wojska (lub ich część) mogą zostać 
do niego przydzielone. 

Aby przydzielić wojska do generała, wybierz pożądane jednostki i kliknij prawym 
przyciskiem generała. 
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Gdy już generał będzie posiadać grupę jednostek pod swoim dowództwem, mo- 
żesz wydawać mu rozkazy z góry, aby objął określoną pozycję, bronił się, zaatako- 
wał wskazany obszar lub skierował się do odwrotu - sam zajmie się wszystkim! 


Aby oddzielić wojska od generała, wybierz je i kliknij rozkaz rozdzielenia w panelu 
rozkazów. 


Zwróć uwagę, że wojska przydzielone do generała otrzymają różne usprawnienia 
w poruszaniu się, ataku i obronie. Ich morale również będzie wyższe, gdyż skorzy- 
stają z doświadczenia generała. 


WSPARCIE POWIETRZNE 


Jeśli posiadasz wsparcie powietrzne, możesz w każdej chwili wezwać swoje samo- 
loty, by wykonały określone zadania (w zależności od ich typu). 


Możesz wydawać rozkazy całej eskadrze samolotów lub każdemu z osobna. Spójrz 
do działów Menu ekranowe trybu bitwy i Akcje jednostek tej instrukcji po więcej 
informacji. 

Wszystkie samoloty wlecą w przestrzeń powietrzną nad polem bitwy i wykonają 
zadania, jakie im przydzielono. Gdy już osiągną swój cel, będę nadal latać nad ob- 
szarem, dopóki nie skończy się im paliwo. W tym czasie możesz wydać im dalsze 
rozkazy. 


Zawsze powinieneś brać pod uwagę obecność wrogich jednostek obrony prze- 
ciwpowietrznej wroga i myśliwce na obszarze, w który poślesz swoje samoloty. 


Gdy wyczerpie się im paliwo, wrócą do bazy. Po zatankowaniu czekać będą na 
nowe rozkazy, by wystartować i powrócić do strefy bitwy. 


MYŚLIWCE 


Myśliwców używa się do strącania każdego rodzaju samolotów wroga. Przydają 
się bardzo jako eskorta dla bombowców oraz transporterów powietrznych, mają- 
ca na celu ochronę przed myśliwcami przeciwnika. 
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Gdy będą potrzebne, przylecą i będą patrolować przestrzeń powietrzną nad po- 
lem bitwy szukając samolotów przeciwnika, by je zaatakować. 


BOMBOWCE TAKTYCZNE 


Są to bombowce nurkujące, które idealnie nadają się do ataku małych, statycznych 
lub ruchomych obiektów. 


Gdy przydzielisz im cel, ustawią się w pozycji do ataku i zanurkują, zrzucając poje- 
dynczą, niezwykle niszczycielską bombę z doskonałą precyzją. 
BOMBOWCE 


Są to ciężkie bombowce, nieco powolne, ale z dobrą obroną. 
Po przydzieleniu im celu, nadlatują nad dany obszar na dużej wysokości i lecą zrzu- 
cając ogromną ilość bomb. 


Bardzo się przydają do równania z ziemią dużych obszarów, szczególnie jeśli uży- 
wa się ich w eskadrach. 


TRANSPORTERY POWIETRZNE 


Ich zadaniem jest przewożenie spadochroniarzy i ich zrzut (w strefę określoną jako 
cel transporterów). 
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Transportery są bardzo narażone na atak, ponieważ nie posiadają żadnych możli- 
wości obronnych, dlatego musisz uważać na myśliwce przeciwnika. 


WSPARCIE MARYNARKI 


Jeśli w trybie kampanii przemieścisz swoje Okręty wojenne lub Krążowniki na 
morskie terytorium, przyległe do tego, na którym toczy się bitwa lądowa, będziesz 
mógł skorzystać podczas bitwy ze wsparcia artyleryjskiego marynarki. 


Okręty wojenne będą czekać na rozkaz ostrzału artyleryjskiego wskazanego przez 
ciebie obszaru. Możesz rozkazać zaatakować całej flocie lub każdemu okrętowi 
z osobna. Po więcej informacji spójrz do działów Menu ekranowe trybu bitwy i Ak- 
cje jednostek w niniejszej instrukcji. 


Okręty nie są może zbyt celne przy ostrzale artyleryjskim, lecz jest to efektywny 
sposób na poważne uszkodzenie i osłabienie wrogich wojsk. 


Po przeprowadzeniu ataku okręty potrzebują chwili, by przeładować swoje działa 
i przygotować się do następnej fali ataków. 


SUGESTIE DOTYCZĄCE ODNIESIENIA ZWYCIĘSTWA 


W tym dziale przedstawimy kilka kluczowych aspektów przy rozwijaniu dobrej 
strategii i osiąganiu zwycięstwa na polu bitwy. 


Szybkość, z jaką poruszają się po polu bitwy twoje wojska, jest niezwykle ważnym 
czynnikiem. Niektóre jednostki, jak na przykład piechota lub działa bez własnego 
napędu, same poruszają się bardzo wolno. Do szybkiego poruszania się niezbęd- 
ne jest więc używanie ciężarówek transportowych, lecz uważaj - są one bardzo 
podatne na atak. 


Aby przyłączyć działo do pojazdu, wybierz którekolwiek z nich i kliknij prawym 
przyciskiem drugie. 


Medycy i inżynierowie zajmą się leczeniem twoim żołnierzy inaprawianiem twoich 
pojazdów. W tym samym czasie jednostki zaopatrzenia uzupełnią paliwo i amuni- 
cję u twoich wojsk. Chroń te wszystkie rodzaje jednostek za wszelką cenę. 


Aby uleczyć, naprawić lub uzupełnić zapasy, wybierz medyka, inżyniera lub jed- 
nostkę zaopatrzenia i kliknij prawym przyciskiem tę jednostkę, która wymaga jed- 
nej z wymienionych na początku operacji. 


Innym sposobem uzupełniania zapasów twoich jednostek, leczenia ich i naprawia- 
nia jest korzystanie z punktów zaopatrzenia rozmieszczonych na polu bitwy. Aby 
ich użyć, musisz najpierw je przejąć, a potem ustawić blisko nich swoje jednostki. 
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W celu efektywnego ataku używaj piechoty szturmowej w połączeniu ze wspar- 
ciem czołgów i artylerii. 


Wsparcie powietrzne lub wsparcie marynarki może zadecydować o zwycięstwie. 


Istotne jest, byś usytuował się na strategicznej pozycji, jeśli chcesz stworzyć sil- 
ną linię obrony. Szukaj w tym celu wyższych obszarów, gdyż stacjonujące na nich 
wojska otrzymają premię do obrony i zasięgu broni. 


Końce mostów i inne przejścia również powinny być bronione. Ważne jest też 
wsparcie artylerii i jednostek przeciwczołgowych, jeśli chcesz odpierać wrogie 
ataki. 


Obszary zurbanizowane są niezwykle dobrą pozycją obronną, gdyż twoi żołnierze 
mogą wchodzić do budynków i bunkrów, a także bronić punktów zaopatrzenia. 


Aby uchronić się przed wrogimi atakami z powietrza, konieczne jest posiadanie 
jednostek przeciwlotniczych i myśliwców. 


Każda twoja czynność będzie miała kluczowe znaczenie dla przebiegu bitwy, lecz 
to właśnie umiejętność strategicznego działania jest najważniejszym czynnikiem. 
Musisz stać się najlepszym generałem drugiej wojny światowej! 
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PRZYWÓDCY 


ADOLF HITLER - NIEMCY 


Hitler urodził się 20 kwietnia 1889 roku niedaleko Linz w Au- 
strii jako syn urzędnika celnego. W szkole podstawowej był bły- 
skotliwym uczniem, jednak średniej nie ukończył, rezygnując 
z nauki w wieku szesnastu lat. Następnie bezowocnie rozwijał 
swoje zainteresowania malarstwem i architekturą. W owym 
czasie, w sprzyjającej atmosferze, narodziły się i rozwijały jego 
antysemickie poglądy. W 1913 roku przeprowadził się do Mo- 
nachium w Niemczech, tym samym unikając służby wojskowej 
w armii austro-węgierskiej, którą według niego dowodzili Żydzi 
h i Węgrzy. Ponadto żywił nadzieję, że miasto da mu nowe moż- 
liwości. Na początku pierwszej wojny światowej w 1914 roku 
zaciągnął się na ochotnika do armii niemieckiej stacjonującej 
we Francji i Belgii. Odznaczono go Krzyżem Żelaznym I i Il klasy. W trakcie walk został 
ranny i otrzymał awans do stopnia kaprala. Udział w wojnie wywarł głęboki wpływ 
na Hitlera, a kapitulacja Niemiec w 1918 roku głęboko go dotknęła i wywołała w nim 
złość. Spowodowało to, że stał się zwolennikiem konserwatywnej teorii,ciosu w plecy”. 
Przez pewien czas pozostał związany z wojskiem, szpiegując działalność lewicowców, 
dopóki nie dołączył do skrajnie prawicowych grup w Monachium, składających się 
głównie z weteranów wojennych. W roku 1921 oficjalnie powstała partia nazistowska, 
a w 1923 Hitler przeprowadził nieudaną próbę zamachu stanu, znaną jako pucz pi- 
wiarniany, która nie powiodła się i doprowadziła do osadzenia go w więzieniu. W trak- 
cie odbywania wyroku napisał książkę „Mein Kampf”, w której zawarł swoje poglądy. 
W 1924 roku został niekwestionowanym przywódcą ruchu nazistowskiego. Reaktywo- 
wał działalność swojej partii, która zdobyła wielu zwolenników w 1929 roku po wy- 
buchu wielkiego kryzysu gospodarczego i przy rosnącym niezadowoleniu z ustaleń 
Traktatu wersalskiego. Po porażce poniesionej w wyborach w 1932 roku Hitler zainicjo- 
wał kampanię społecznego niepokoju, co ostatecznie spowodowało, że prezydent von 
Hindenburg powołał go na stanowisko kanclerza Niemiec w koalicji z innymi partiami. 
Partia Hitlera odniosła zwycięstwo w wyborach w 1933 roku, a rok później został on 
głową państwa. Wykorzystując swoją pozycję, Hitler rozpoczął eliminację wszelkiej we- 
wnętrznej i zewnętrznej opozycji partii nazistowskiej, która stała 
się jedyną legalną partią polityczną. W 1935 roku rozpoczęła się 
remilitaryzacja Niemiec, wprowadzono ponownie obowiązkową 
służbę wojskową i wysunięto roszczenia terytorialne, jako próbę 
przezwyciężenia „upokorzenia” doznanego w 1918 roku. W re- 
zultacie doszło do ponownej okupacji Nadrenii i Sudetów oraz 
przyłączenia Austrii. W marcu 1939 dokonano rozbioru Czecho- 
słowacji i utworzono niemiecki protektorat nad Czechami wraz 
ztymczasowym rządem sojuszniczym na Słowacji. W tym okresie 
Hitler wciąż nie wycofał się ze wszystkich żądań terytorialnych. 


HIDEKI TOJO - JAPONIA 


Hideki Tojo urodził się 30 grudnia 1884 roku jako syn ofi- 
cera armii. Studiował w Cesarskiej Akademii Wojskowej 
w atmosferze, w której westernizacja kraju i sił zbrojnych 
współistniała z najstarszymi japońskimi tradycjami woj- 
skowymi. Zawsze cechowały go głębokie militarystyczne 
i nacjonalistyczne przekonania o słuszności wojny totalnej. 
Wyznawane ideały spowodowały, że dołączył do tajnego 
stowarzyszenia wojskowego Toseiha o nacjonalistyczno-re- 
formistycznych poglądach. Od samego początku Tojo jawił 
się jako charyzmatyczny przywódca, którego żołnierze da- 
rzyli wielkim szacunkiem. Był autorem inwazji na Mandżurię 
i brał udział w walkach z siłami chińskimi w 1935. Ówcześnie 
w stopniu generała, Tojo kierował działaniami w tym teatrze 
wojennym od 1937 roku, a w roku 1938 powołano go na wi- 
ceministra wojny. Dominacja i władza zdobyte przez stowa- 
rzyszenie Toseiha dobrze wróżą karierze Tojo. Jej nieustanny 
rozwój pcha go w kierunku japońskiej polityki. Bierze udział 
w projekcie, mającym utworzyć azjatycką sferę wspólnego 
dobrobytu pod przywództwem Japonii. 


BENITO MUSSOLINI - WŁOCHY 


Urodził się 29 lipca 1883 roku w Dovia di Predappio w gminie 
Forli, na północy Włoch, jako syn kowala i nauczycielki. Zdecy- 
dował się pójść w ślady matki i ukończył Instytut Nauczyciel- 
ski w Forlimpopoli. W 1910 rozpoczął swoją karierę polityczną 
w szeregach partii socjalistycznej. Był również znany dzięki 
swej działalności dziennikarskiej, która później stała się jego 
prawdziwym zawodem, gdy został redaktorem naczelnym 
„Awanti”, oficjalnego organu Włoskiej Partii Socjalistycznej. 
Do 1915 poglądy Mussoliniego uległy zmianie. Stał się zwo- 
lennikiem radykalnego nacjonalizmu i bronił decyzji o przystąpieniu Włoch do wiel- 
kiej wojny wraz z sojusznikami. W listopadzie 1915 roku założył 
„I Popolo de Italia; za co wydalono go z partii socjalistycznej. 
Gazeta odniosła duży sukces wydawniczy. Po wybuchu wojny 
został ranny i awansowano go do stopnia kaprala. Po zakończe- 
niu pierwszej wojny światowej Włochy ogarnęły niepokój i po- 
czucie niepewności wywołane skutkami udziału w konflikcie, 
co sprzyjało powstawaniu związków kombatantów o radykal- 
nych poglądach nacjonalistycznych. Wspólnie z członkami tych 
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związków Mussolini założył „Il fascio, ugrupowanie polityczne dążące do obalenia 
demokracji parlamentarnej w systemach kapitalistycznych poprzez kategoryczne 
odrzucenie socjalizmu. W 1922 roku, w obliczu pogarszającej się sytuacji politycznej 
i przy zachwianiu porządku publicznego, zwolennicy „Il fascio” wzięli udział w „Marszu 
na Rzym po którym król Wiktor Emanuel III powierzył Mussoliniemu zadanie sformo- 
wania nowego rządu. W kolejnych latach nastąpiły zmiany w systemie politycznym 
kraju. Demokratyczny parlament został zastąpiony przez Izbę Korporacji i Wielką Radę 
Faszystowską, utworzono także autarkię gospodarczą. W polityce międzynarodowej 
Mussolini okazywał postawę roszczeniową wobec zagranicznych terytoriów, która 
ukształtowała się po interwencji w Etiopii i obwołaniu się wodzem narodu. W 1939 
roku zawarto strategiczny sojusz z Niemcami poprzez podpisanie Paktu stalowego. 


FRANKLIN DELANO ROOSEVELT - USA 


Urodził się 30 stycznia 1882 w tradycyjnej nowojorskiej rodzinie mieszkającej 
= w miasteczku Hyde Park w stanie Nowy Jork. Był synem 
zamożnego biznesmena, dzięki czemu dzieciństwo miał 
dostatnie. Był również czynnym sportowcem i kilkakrotnie 
wybrał się w podróż do Europy, aby nauczyć się niemieckie- 
go i francuskiego. Uczęszczał do szkoły w Groton, której dy- 
rektor ukierunkował go na pełnienie służby publicznej dla 
ubogich. Następnie rozpoczął naukę na Uniwersytecie Ha- 
rvarda, gdzie w 1904 roku skończył studia na wydziale Nauk 
Humanistycznych. Kontynuował edukację na wydziale pra- 
wa Uniwersytetu Columbia, lecz tych studiów nie ukończył. 
W 1910 rozpoczął swoją karierę polityczną w szeregach Par- 
tii Demokratycznej, a w 1912 prezydent Wilson mianował go asystentem sekreta- 
rza marynarki. Na nowym stanowisku próbował rozbudowywać marynarkę i stwo- 
rzyć rezerwy personelu na wypadek wojny, co spotkało się ze zdecydowanym 
sprzeciwem. Okazywał również olbrzymie zainteresowanie walką podwodną. Po 
opuszczeniu swego stanowiska przeciwstawiał się rozwiązaniu marynarki, a jego 
próba zdobycia fotela wiceprezydenta zakończyła się niepowodzeniem. W 1921 
roku rozpoznano u niego chorobę Heinego-Medina, co doprowadziło do jego ka- 
lectwa. Do czynnej polityki wrócił w 1928, kiedy został wybrany na gubernatora 
stanu Nowy Jork. Następnie zwyciężył w wyborach w 1932 i został prezydentem 
Stanów Zjednoczonych. Roosevelt walczył z dramatycznymi 

skutkami kryzysu 1929 roku poprzez realizację polityki „No- 

wego Ładu” opartej na olbrzymich inwestycjach w infrastruk- 

turę i interwencjonizmie państwowym w sprawach gospo- 

darczych i socjalnych. W polityce międzynarodowej walczył 

o zdobycie dominującej pozycji przez Amerykę, podejmując 

działania zapobiegawcze na wypadek nowego ogólnoświa- 

towego konfliktu. 
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WINSTON CHURCHILL — ZJEDNOCZONE KRÓLESTWO 


Urodził się 30 listopada 1874 roku w Bleinheim Palace. Jego 
matką była Amerykanka, a ojcem lord Randolph Churchill. Na- 
uki pobierał w prestiżowej szkole Harrow, a później w akademii 
wojskowej Sandhurst, którą ukończył w stopniu oficera kawa- 
lerii. Uczestniczył w działaniach wojennych w Sudanie, Indiach 
i w wojnie burskiej. W tym okresie brał czynny udział w wal- 
kach, a ponadto pracował jako korespondent wojenny. To wła- 
śnie działalność dziennikarska zapewniła mu wystarczającą 
popularność do rozpoczęcia swojej kariery politycznej w Partii 
Konserwatywnej. W 1904 roku, przekonany o potrzebie otwar- 
cia rynków i przeciwny taryfom celnym proponowanym przez konserwatystów, wstąpił 
w szeregi Partii Liberalnej. Po objęciu kilku ważnych stanowisk w 1911 został mianowa- 
ny Pierwszym Lordem Admiralicji. Pełniąc tę funkcję, podjął działania mające na celu 
modernizację sił zbrojnych przy użyciu najnowocześniejszego sprzętu. Churchill miał 
duży wpływ na decyzję Wielkiej Brytanii o przystąpieniu do pierwszej wojny świato- 
wej i w dużej mierze był odpowiedzialny za klęskę na półwyspie Gallipoli. W rezultacie 
podał się do dymisji, lecz nie przestał być członkiem parlamentu. Następnie zaciągnął 
się ponownie do armii i brał udział w walkach na froncie zachodnim. Do polityki wrócił 
w 1917 roku, gdy został mianowany ministrem ds. amunicji. Po zakończeniu wojny ob- 
jął fotel ministra wojny, jak i ministra sił powietrznych. Zwrócił na siebie uwagę wspar- 
ciem udzielonym „białym Rosjanom” w walce z bolszewikami i próbami ograniczenia 
wydatków na wojsko. W 1924 powrócił w szeregi konserwatystów i został mianowany 
Kanclerzem Skarbu, jednak nie odniósł sukcesów na tym stano- r 
wisku. W latach trzydziestych znany był z pracy literackiej, która e: 
wywodziła się z jego młodzieńczych zainteresowań. Zapowiadał, 
że Niemcy pod wodzą Hitlera będą stanowić zagrożenie i miał 
krytyczny stosunek do polityki ustępstw, prowadzonej przez bry- 
tyjski rząd. Wybitny mówca, udało mu się poderwać naród bry- 
tyjski do walki z wrogiem poza granicami kraju, by doprowadzić 
do równowagi we władzy na świecie. 


JÓZEF STALIN - ZSRR 


Urodził się 18 grudnia 1878 roku w Gori na terenie Gruzji. Po 
ukończeniu szkoły podstawowej nie mógł podjąć nauki na uni- 
wersytecie, kształcił się więc w seminarium duchownym w Tyfli- 
sie. Tam obudziły się jego rewolucyjne pragnienia i rozpoczęła 
działalność literacka. W 1899 opuścił seminarium przed uzyska- 
niem święceń. Od tego momentu aż do 1917 roku był zaanga- 
4 żowany w działalność rewolucyjną na terenie ojczystej Gruzji, 

która doprowadziła do dwukrotnego internowania na Syberii 
= i ostatecznie do wygnania z ojczyzny. Był zwolniony ze służby 
wojskowej i nie brał udziału w pierwszej wojnie światowej. W 1917 roku, kiedy wybu- 
chła rewolucja październikowa, pełnił już funkcję członka komitetu centralnego Partii 
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Komunistycznej i redaktora„Prawdy”, oficjalnego organu partii. W latach 1917-1923 pia- 
stował stanowisko ludowego komisarza ds. narodowości oraz pracował w komisji poli- 
tycznej Armii Czerwonej w czasie wojny domowej i wojny polsko-bolszewickiej. W tym 
czasie w 1922 roku został mianowany sekretarzem generalnym Wszechrosyjskiej Partii 
Komunistycznej. Stanowisko to umożliwiło mu dojście do władzy po śmierci Lenina 
w 1924 roku. Jego program polityczny i ideologia nosiły nazwę „socjalizm jednego kra- 
ju” i różniły się od innych programów, na przykład „permanentnej rewolucji” Trockiego. 
Politykę gospodarczą cechowały kolektywizm i industrializacja kraju, co miało tragiczne 
konsekwencje demograficzne i społeczne. Stalinowski plan pięcioletni koncentrował 
się na podejmowaniu prób zbudowania silnej i uprzemysłowio- 
nej gospodarki. Radziecka polityka międzynarodowa opierała się 
na wysuwaniu żądań terytorialnych wobec obszarów poza gra- 
nicami ustanowionymi po pierwszej wojnie światowej. Zdobyte 
terytoria miały chronić przed inwazją z zewnątrz. Nadzorowano 
również działalność Partii Komunistycznej na całym świecie. 


CHARLES DE GAULLE - FRANCJA 


Urodził się 22 listopada 1890 w Lille w konserwatywnej rodzinie katolickiej. Pobie- 
rał nauki w Stanislas College w Paryżu i przez krótki czas w Belgii. Był wychowywany 
w atmosferze głębokiego patriotyzmu i w 1908 zapisał się do akademii wojskowej 
w Saint-Cyr, którą ukończył po czterech latach w stopniu po- 
rucznika. Po opuszczeniu murów akademii zaciągnął się do 
33. regimentu piechoty w Arras. W walkach podczas pierwszej 
wojny światowej został ranny i awansowano go na kapitana. 
W 1916 został wzięty do niewoli przez Niemców pod Verdun, 
a późniejszy pobyt w obozie jenieckim odcisnął na nim wyraź- 
ne piętno. De Gaulle był inteligentnym i pełnym zapału ofice- 
rem, co prowadziło do konfliktów z przełożonymi. Po zakoń- 
czeniu wojny powierzono mu stanowisko instruktora piechoty 
y w Polsce, pomagającego krajowi w wojnie z Rosją. Nauki o po- 
jazdach opancerzonych zastosowanych w tej wojnie miały na niego znaczny wpływ. 
Po otrzymaniu awansu na dowódcę powrócił do Francji, gdzie wykładał w szkole woj- 
skowej w Ecole. Intensywnie zajął się pracą literacką, skupiając się na pisaniu rozpraw 
wojskowych analizujących zmiany, jakie zaszły w trakcie pierwszej wojny światowej. 
Jego wybitna praca zatytułowana "Vers !'Armóe de Mótier” argumentowała potrze- 
bę zbudowania zmechanizowanej armii zawodowej z udziałem 
dużej liczby jednostek pancernych. Projekty de Gaulle'a można 
było porównać do prac Brytyjczyka Fullera i Niemca Guderia- 
na. W latach 1932-1937 pełnił funkcję Sekretarza Generalnego 
Obrony Narodowej i nie zgadzał się z polityką statycznej obrony, 
która wyraźnie kontrastowała z jego planami użycia wojsk zmo- 
toryzowanych przy wsparciu potężnego lotnictwa. 
Dzięki lekcjom wyniesionym z pierwszej wojny światowej de 
Gaulle popiera modernizację i podejmuje decyzje mające 


PAŃSTWA 


NIEMCY 


Po klęsce poniesionej w pierwszej wojnie światowej i abdykacji cesarza Wilhelma Il 
Niemcy szukały nowego miejsca na powojennej scenie europejskiej. Przeprowadzono 
wybory, które wyłoniły konstytuantę. Ta z kolei zatwierdziła utworzenie demokratycz- 
nej Republiki Weimarskiej. Nowopowstały rząd przetrwał prawicowe zamachy stanu. 
Pierwszy, zwany puczem Kappa, wywołali w roku 1920 wojskowi. Drugi zorganizowali 
członkowie nacjonalistycznej partii Adolfa Hitlera w 1923 roku. W międzyczasie rząd mu- 
siał radzić sobie z rewolucją komunistyczną. W 1919 roku Komunistyczna Partia Niemiec 
zaprzestała dążeń do rewolucji proletariackiej podobnej do tej, która odbyła się w Rosji. 


Składający się głównie z socjaldemokratów rząd cechowało umiarkowanie. Własność 
prywatną traktował z zazdrością, ale i szacunkiem. Nie dyskryminował w żaden spo- 
sób pracowników służby cywilnej poprzedniego systemu. W odniesieniu do polityki 
zagranicznej straty terytorialne i narzucone sankcje były nie do przyjęcia przez naród, 
który określał je słowem „Diktat”. Francuska okupacja Zagłębia Ruhry w obliczu niepła- 
cenia reparacji wojennych wywołała falę strajków w Niemczech i bierny opór ludności. 
Po hiperinflacji 1923 roku, gospodarka zaczęła się ożywiać dzięki wprowadzeniu Pla- 
nu Dawesa, który określił maksymalne roczne stawki reparacji wojennych i pozwolił 
firmom niemieckim na zaciąganie kredytów na rozwój. Ruchy ultranacjonalistyczne, 
które wzrosły w siłę po zakończeniu I wojny światowej, zyskały w czasie kryzysu 1929 
roku jeszcze większe wpływy. Składały się z weteranów wojennych oraz skrajnych grup 
prawicowych i broniły programu nacjonalistycznej odbudowy. Grupy te domagały się 
również zwrotu terytoriów odebranych Traktatem Wersalskim, uzasadniając swe żąda- 
nia potrzebą zapewnienia „niezbędnej przestrzeni” narodowi niemieckiemu. U schyłku 
Republiki Weimarskiej głównym przedstawicielem tego ruchu był Adolf Hitler, przy- 
wódca partii narodowo-socjalistycznej (NSDAP). W 1930 przegrał wybory parlamen- 
tarne. Jednak trzy lata później został kanclerzem Niemiec, a po śmierci Hindenburga 
przejął uprawnienia głowy państwa. Dojście Hitlera do władzy pociągnęło za sobą mi- 
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litaryzację Nadrenii, zbrojenie na wielką skalę i wprowadzenie obowiązkowej służby 
wojskowej. Wszystkie te działania miały doprowadzić do odzyskania terytoriów, które 
według wodza powinny stanowić integralną część Niemiec. 


Najlepsza jednostka: Panzer VI Tiger 

Silne strony: Pojazdy opancerzone (Panzery) i łodzie pod- 
wodne (Wolfpack). 

Słabe strony: Mała liczba terytoriów i zasobów początkowych. 


JAPONIA 


Japonia odegrała niewielką międzynarodową rolę w I wojnie światowej, stojąc po stro- 
nie państw Ententy i okupując posiadłości Niemiec na Dalekim Wschodzie. Wystosowała 
również „21 żądań” wobec Chin, okazując zainteresowanie chińskim terytorium. Mając 
silny przemysł tekstylny, Japonia eksportowała produkty na dużą skalę do krajów Azji. 


Wykorzystywała niezdolność Europy do zaspokojenia potrzeb tych rynków w czasie woj- 
ny. W latach dwudziestych japońska polityka została zdominowana przez liberałów i po- 
lityków postrzegających Zachód jako punkt odniesienia. W rezultacie w 1925 roku udzie- 
lono ludności prawa do głosu w wyborach, choć instytucje państwowe nie były w pełni 
demokratyczne. Przeciwnie do zamierzeń władza gospodarcza wpadła w ręce olbrzymich 
familijnych korporacji. Zarówno politycy, jak i biznesmeni pragnęli poszerzenia obszarów 
cesarstwa. Marzono o zdominowaniu Azji Wschodniej przez Japonię i wyzwoleniu regio- 
nu od wpływów dekadenckiego Zachodu. Narodziła się koncepcja „Wielkiej Wschodnio- 
azjatyckiej Strefy Wspólnego Dobrobytu mająca uwolnić Azjatów od hegemonii Zacho- 
du. Opiekunką tej strefy miała być Japonia. Ta imperialistyczna ideologia zyskała poparcie 
i w 1927 roku kilku jej zwolenników zostało członkami rządu, co doprowadziło do milita- 
ryzacji kraju. W 1931 roku wybucha wojna z Chinami zapoczątkowana japońską okupacją 
Mandżurii. Trwa ona w momencie wybuchu drugiej wojny światowej. Nie wyklucza się 
wypraw wojennych do innych azjatyckich państw pozostających w konflikcie z zachod- 
nimi mocarstwami. 
Najlepsza jednostka: Mitsubishi A6GM2 Zero 
Silne strony: Patriotyzm, morale i poświęcenie żołnierzy Flo- 
ty Cesarskiej. 
Słabe strony: Mała ilość zasobów początkowych. Pojazdy 
opancerzone. 
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WŁOCHY 
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Wraz z Niemcami i Japonią Włochy były jednym z narodów niezadowolonych z re- 
zultatów zakończenia I wojny światowej. Depresja, zadłużenie wojenne i bezrobocie 
wśród zdemobilizowanych żołnierzy boleśnie dotknęły kraj. Poczucie krzywdy było 
tym większe, że Alianci nie wywiązali się z obietnic terytorialnych złożonych w tajnym 
porozumieniu w Londynie, co przekonało Włochów do wzięcia udziału w wojnie. Wy- 
bory w latach 1919i 1921 przebiegały w atmosferze kryzysu i zakłamania. Do tego wy- 
bory w 1921 roku były wywołane powojennymi niepokojami. W tym czasie narodziła 
się faszystowska partia „Il fascio', na czele której stanął Benito Mussolini. Prezentowała 
się jako prawdziwa alternatywa dla socjalizmu, zdolna do obalenia demokratycznych 
rządów podtrzymywanych przez system kapitalistyczny. Zwolennicy Mussoliniego 
rozpoczęli ataki odwetowe na swoich wrogów przeprowadzane z zaburzaniem po- 
rządku publicznego. W niedługim czasie wiele obszarów kraju zaczęło sympatyzować 
z faszystami i popierać ich walkę przeciw lewicowej agitacji. Faszyzm przedstawiano 
jako strażnika publicznego porządku, a umacniająca się pozycja Mussoliniego pobu- 
dziła tysiące jego zwolenników do wzięcia udziału w „Marszu na Rzym” w 1922 roku. 
Po marszu Mussolini został poproszony o stworzenie rządu. Izbę Deputowanych szyb- 
ko zastąpiono Izbą Korporacji i Wielką Radą Faszystowską. W gospodarce wprowadzo- 
no system autokratyczny, aby zapobiec konsekwencjom kryzysu roku 1929. 

Celem ekspansywnego, nacjonalistycznego programu Włoch jest teraz aneksja zagra- 
nicznych terytoriów zamieszkałych przez Włochów, eliminacja zadłużenia narodowe- 
go i budowa imperium. Pierwszym krokiem ku jego stworzeniu była włoska okupacja 
Etiopii w 1936 roku. 


Najlepsza jednostka: Komandosi Decima Mas 

Silne strony: Regia Marina (włoska marynarka wojenna) 
i piechota. 

Słabe strony: Morale żołnierzy. Uzbrojenie. 


USA 
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Stany Zjednoczone późno dołączyły do I wojny światowej. Mimo zaangażowania ol- 
brzymiej liczby ludzi i ilości surowców, poniesione straty w ludziach i szkody gospo- 
darcze były proporcjonalnie niewielkie do strat poniesionych przez inne kraje biorą- 
ce udział w konflikcie. Co więcej, prezydent Wilson ze swoim programem czternastu 
punktów pełnił rolę arbitra w procesie kształtowania powojennego europejskiego 
ładu, w tym granic. Po okresie rozkwitu w latach dwudziestych nastąpił wielki kryzys 
gospodarczy w 1929, roku mający swe korzenie w ukrytych problemach pomyślnej 
dekady. Kryzys finansowy i produkcyjny był katastrofalny w skutkach i w jego następ- 
stwie Amerykanie wybrali na prezydenta Franklina Delano Roosevelta. Zaproponował 
on przeprowadzenie serii reform o nazwie Nowy Ład, które miały pomóc małym i śred- 
nim przedsiębiorstwom, jak również przemysłowi krajowemu. W tym okresie podjęto 
wiele prac publicznych, aby walczyć z bezrobociem i powstrzymać zastój przemysło- 
wy. Ponadto od 1935 roku zaczęto wprowadzać prawa korzystne dla pracowników 
i obywateli, czemu towarzyszyła reforma fiskalna. W polityce wewnętrznej nigdy nie 
doszło do zagrożenia państwowych instytucji demokratycznych. W sprawach między- 
narodowych USA powróciło do izolacyjnej polityki i neutralnej postawy w stosunku 
do europejskich problemów. Państwo utrzymuje małą armię zawodową, która tak jak 
w 1917 roku, posłuży za trzon większej armii po powołaniu do wojska tysięcy obywa- 
teli na wypadek przyszłego konfliktu. 


Najlepsza jednostka: B-29 Superfortress 

Silne strony: Gospodarka. Siły powietrzne USA (USAF), 
żołnierze piechoty morskiej i pojazdy wodno-lądowe. 
Słabe strony: Początkowe pojazdy opancerzone. 
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ZJEDNOCZONE KRÓLESTWO 


Wielka Brytania była jednym ze zwycięzców I wojny światowej. Należy jednak 
dodać, że poniosła znaczne straty w ludziach i duże szkody gospodarcze. Będąc 
eksporterem produktów przemysłowych, państwo musiało się zmierzyć z barie- 
rami celnymi innych krajów i z wkroczeniem na rynek innych konkurencyjnych 
przedsiębiorstw. Doprowadziło to do dłuższego niż w innych krajach kryzysu po- 
wojennego, powodującego w 1921 roku bezrobocie rzędu dwóch milionów ludzi. 
Na domiar złego panujące przed wojną poczucie dobrobytu utrudniało załagodze- 
nie tego społecznego problemu. Zwycięstwo Partii Pracy w 1924 roku zaowoco- 
wało stopniowym wprowadzeniem socjaldemokratycznej polityki, która wywołała 
umiarkowany postęp społeczny. Uznanie ZSRR przez Wielką Brytanię oraz zamiar 
udzielania pożyczek Rosjanom doprowadziły do upadku rząd laburzystów, na co 
naciskali konserwatyści. Wielki Kryzys w roku 1929 sprawił, że trzy miliony obywa- 
teli straciło pracę. Partia Pracy nie zdołała uporać się z kryzysem, co wykorzystali 
konserwatyści, dochodząc do władzy w 1931 roku. Powołali zjednoczony rząd na- 
rodowy, aby przezwyciężyć kryzys gospodarczy. Zastosowali politykę oszczędno- 
ści i pobudzania produkcji przemysłowej sprawdzającą się do dzisiejszego dnia. 
W sprawach międzynarodowych strategia Wielkiej Brytanii zakłada utrzymanie 
imperium kolonialnego, walkę z tendencjami nacjonalistycznymi, takimi jak w In- 
diach, oraz zachowanie kontroli nad szlakami morskimi, co możliwe jest dzięki 
potężnej flocie zdolnej do konfrontacji z każdym wrogiem. Rząd brytyjski zagwa- 
rantował również uczestnictwo kraju w jakimkolwiek konflikcie europejskim, który 
może wystąpić w przyszłości. 


Najlepsza jednostka: Angielski spadochroniarz 

Silne strony: Brytyjskie imperium kolonialne, Królewskie 
Siły Powietrzne (RAF) i Marynarka Królewska. 

Słabe strony: Duże rozproszenie sił początkowych. 


ZSRR 


Rosja zakończyła swój udział w I wojnie światowej w 1917 roku, podpisując oddzie|- 
ne porozumienie pokojowe z Niemcami w postaci Traktatu Brzeskiego. Na jego 
mocy utraciła część terytoriów tradycyjnie będących w strefie jej wpływów w Eu- 
ropie Wschodniej, na przykład Finlandię, Ukrainę i kraje bałtyckie. Kraj, który zastał 
rząd komunistyczny, był zacofany gospodarczo. Po otrząśnięciu się z wojny domo- 
wej (1919-1922) i wojny polsko-bolszewickiej (1919-1920) przywrócono działanie 
instytucji krajowych i utworzono państwo federalne: ZSRR. 

W trakcie rządów Józefa Stalina w 1928 roku ujawniono plany pięcioletnie mające dwa 
podstawowe cele: błyskawiczne uprzemysłowienie kraju i kolektywizację rolnictwa. Pod- 
czas Wielkiej Wojny gospodarka większości krajów objętych konfliktem była pod kontro- 
lą państwa. ZSRR stworzył stały model w oparciu o tę politykę. Po planie pięcioletnim 
z 1928 roku rozpoczęto realizację dwóch kolejnych planów w latach 1932 i 1937. W tam- 
tym czasie nastąpił znaczący rozwój przemysłowy, potwierdzony imponującymi danymi 
liczbowymi, szczególnie jeśli wziąć pod uwagę warunki panujące w tym okresie. 

W ZSRR istnieje silna zależność między państwem a partią. Dlatego też poprzez 
działalność Trzeciej Międzynarodówki za granicą inicjowane są procesy rewolucyj- 
ne. Obywatele zamorskich państw demokratycznych są zachęcani do zakładania 
partii komunistycznych, w czym oferuje się im pomoc. 

Dzięki błyskawicznemu uprzemysłowieniu kraju i rozwojowi sił zbrojnych zbudo- 
wano armię operującą ogromną liczbą pojazdów opancerzonych i samolotów, 
które są stale modernizowane. 

Nie wyklucza się scenariusza, w którym Związek Radziecki wysunie roszczenia te- 
rytorialne wobec byłych rosyjskich terytoriów i utworzy strefę buforową chroniącą 
państwo przed potencjalnymi wrogami. 

Najlepsza jednostka: T-34-76A 

Silne strony: Czołgi. 

Słabe strony: Gospodarka. Morale żołnierzy. Początkowe 
uzbrojenie. 
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FRANCJA 


Bez wątpienia Francja była krajem, który najboleśniej odczuł skutki I wojny świato- 
wej. Przeważająca część operacji wojennych toczyła się na francuskiej ziemi. Ozna- 
czało to, że kraj musiał wziąć na siebie ciężar wojny, aby zachować niepodległość. 
Jednakże jej skutki były przerażające. Miliony osób zginęło lub zostało rannych, 
a północno-wschodnią część kraju, gdzie toczyły się walki, kompletnie zniszczono. 
Z pomocą mocarstw Ententy Francja pokonała Niemcy i przejęła część należących 
do nich terytoriów kolonialnych. Co więcej, państwo niemieckie zostało zobowią- 
zane do zapłaty 35 milionów dolarów reparacji wojennych. Francja doświadczona 
dwoma najazdami Niemiec w przeciągu 50 lat obawiała się głównie powrotu tego 
państwa do agresywnej polityki. Żeby jej zapobiec, zacieśniono relacje z krajami ta- 
kimi jak Czechosłowacja i Polska, aby przeszkodzić niemieckiej ekspansji. W latach 
dwudziestych politykę francuską zdominowali konserwatyści, skupiający się na go- 
spodarce i utrzymaniu porządku wewnętrznego. W 1923 roku Raymond Poincarć 
wydał rozkaz okupacji Zagłębia Ruhry, w reakcji na niespłacenie przez Niemcy repa- 
racji wojennych. Dzięki temu ustabilizował się kurs franka. Kryzys 1929 roku dotknął 
również Francję, lecz w mniejszym stopniu niż Amerykę i Niemcy. Republika Fran- 
cuska doświadczyła pewnych trudności, gdy powstały skrajne grupy prawicowe 
o antyrepublikańskich poglądach. Nadeszły rządy konserwatystów i lewicowców, 
którzy zajęli się polityką wewnętrzną, ale coraz bardziej obawiali się o sytuację mię- 
dzynarodową. W obliczu niemieckiego zagrożenia Francja opowiedziała się z jednej 
strony za polityką ustępstw, z drugiej podjęła prace fortyfikacyjne na wielką skalę. 
W konsekwencji przeznaczono ogromną część budżetu wojska na konstrukcję tak 
zwanej „Linii Maginota”, której budowa rozpoczęła się w 1927 roku. 


Najlepsza jednostka: ARL 44 

Silne strony: Kompetentna dyplomacja i skuteczne szpie- 
gostwo. 

Słabe strony: Uzbrojenie przeciwpancerne i przeciwlotnicze. 


GENERAŁOWIE 


NIEMCY 


Heinz Guderian 

<a Urodzony 17 czerwca 1888 roku w Chełmnie, w Prusach 
Zachodnich, w rodzinie o tradycjach wojskowych. W la- 
tach 1902-1907 studiował w różnych szkołach i uczelniach 
wojskowych. Podczas | wojny światowej służył głównie na 
tyłach w kompanii łączności bezprzewodowej, co umożli- 
wiło mu kontynuację nauki i studiowanie zagadnień doty- 
czących pola walki. Opublikował później „Achtung Panzer”, 
owoc jego zainteresowania nowymi technologiami oraz ich 
taktycznym i operacyjnym zastosowaniem. W tym okresie 
rozważał również możliwości, jakie stwarza zmechanizowa- 
nie sił zbrojnych; analizował również zagrożenie związane z ZSRR jako wojennym 
supermocarstwem. Dokonał także przekładu teoretycznych prac Johna F.C. Fullera 
i B.H. Liddella Harta oraz książki de Gaulle'a pod tytułem „Armia Przyszłości". 


Erwin Rommel 

Erwin Rommel przyszedł na świat 15 listopada 1891 roku w Heidenheim w Wir- 
tembergii jako syn wybitnego matematyka. Obdarzony błyskotliwą inteligencją, 
zafascynowany sportem, początkowo rozważał podjęcie studiów inżynieryjnych, 
ale ostatecznie wstąpił do wojska, uwzględniając sprzeciw swojego ojca. Po odrzu- 
ceniu przez artylerię i korpus inżynieryjny trafił w końcu do Wirtemberskiego Puł- 
ku Piechoty. Po odbyciu służby obowiązkowej w oddziale przeniósł się do Szkoły 
Wojskowej w Gdańsku, którą ukończył w stopniu porucznika w 1912 roku. Podczas 
I wojny światowej umiejętnie przewodził oddziałom piechoty, wyróżniając się od- 
wagą, a zdolnością do przeprowadzania niespodziewanych manewrów zwrócił na 
siebie uwagę dowództwa. Służył we Francji (1914-1915), Rumunii (1916-1917)i we 
Włoszech (1917-1918), gdzie za wyjątkowe zasługi w bitwie pod Caporetto został 
odznaczony medalem „Pour le Merite”. Mimo zakończenia wojny pozostał w armii 
w stopniu kapitana. Prowadził misje osłaniające, a w roku 1929 wysłany został do 
Akademii Wojskowej w Dreźnie, gdzie z powodzeniem zajmował się szkoleniem 
żołnierzy. Do służby czynnej wrócił jako dowódca batalionu strzelców górskich, 
a w końcu został instruktorem w Poczdamskiej Akademii Wojskowej. W 1937 roku 
opublikował książkę pod tytułem „Piechota atakuje”, będącą opisem jego doświad- 
czeń z pola walki i przykładów, które stosował podczas szkolenia w Akademii. 


Erich von Manstein 

Urodzony 24 listopada 1887 roku. W młodym wieku stracił ojca, oficera artylerii. Został 
adoptowany przez swego wuja, po którym otrzymał nazwisko von Manstein; później 
wstąpił do pruskiego korpusu kadetów. Ukończył Akademię Wojskową w Plón w stop- 
niu podporucznika, specjalizując się w taktyce. Wybuch I wojny światowej zastał go 
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podczas służby w 2. Pułku Rezerwowym Gwardii. Został poważnie ranny w bitwie 
pod Marną. Końca wojny doczekał w korpusie oficerów Sztabu Generalnego, pełniąc 
funkcję szefa Wydziału Operacyjnego obu frontów — Zachodniego i Wschodniego. Po 
zakończeniu wojny służył w różnych jednostkach, aż w końcu, w stopniu generała ma- 
jora, wziął udział w okupacji Sudetów. Na uznanie zasłużył wybitną pracą w Sztabie 
Generalnym, a także niepospolitym talentem w planowaniu operacyjnym. 


Walter Model 

Syn muzyka, Walter Model, przyszedł na świat 24 stycznia 1891 roku w Genthin 
w Saksonii. W 1908 roku wstąpił do szkoły wojskowej w Nysie (ówczesne Neis- 
se), którą ukończył w roku 1910 w stopniu porucznika, po czym dołączył do 52. 
regimentu piechoty. Wraz z wybuchem I wojny światowej został mianowany 
adiutantem i przeniesiony ze swym batalionem do Francji. W 1915 roku odniósł 
poważne rany pod Arras; w tym samym roku odznaczono go Krzyżem Żelaznym 
I klasy. Następnie, na wniosek swoich dowódców, został odkomenderowany do 
Sztabu Generalnego. Aż do roku 1918 służył w wielu jednostkach operacyjnych, 
na zakończenie wojny awansując do stopnia kapitana. Wybrany, by tworzyć część 
zredukowanej liczebnie armii Republiki Weimarskiej, zajmował się porządkiem 
publicznym, po czym w 1928 roku oddelegowano do na stanowisko nauczyciela 
taktyki w korpusie instruktorów. W 1938 roku w trakcie kryzysu sudeckiego, jako 
generał major zwrócił uwagę przełożonych, przedstawiając śmiały plan operacji 
przeciwko czeskim fortyfikacjom. 


Gerd von Rundstedt 

Ten spadkobierca pruskiej tradycji wojskowej w najczystszej postaci urodził się 
12 grudnia 1875 roku w Aschersleben. Do armii niemieckiej wstąpił w roku 1893, 
a w roku 1902 dostał się do elitarnej Berlińskiej Akademii Wojskowej. Biorąc udział 
w pierwszej wojnie światowej awansował do stopnia majora i został odznaczony 
Krzyżem Żelaznym Ii Il Klasy. Po zakończeniu wojny kontynuował błyskotliwą ka- 
rierę w armii uwieńczoną w 1927 roku awansem do stopnia generalskiego. W roku 
1932 objął dowództwo 3. Dywizji Piechoty. Przed przejściem w stan spoczynku 
w 1938 roku pracował jako Gubernator Wojskowy Berlina, zajmując się kwestiami 
dotyczącymi porządku publicznego. Jakiś czas po przejściu na emeryturę został 
przywrócony do poprzedniej godności otrzymując neutralny politycznie przy- 
dział. Ten doskonały, klasycznie wykształcony oficer odznacza się talentem opera- 
cyjnym, a jednocześnie jest doskonałym strategiem. 


102 


JAPONIA 


Tomoyoki Yamashita 
Yamashita urodził się w prefekturze Kochi 8 listopada 1885 
U roku. Dwadzieścia lat później, w roku 1905, ukończył Aka- 
LJ) demię Kadetów. W latach 1913-1916 kontynuował służbę 
w Sztabie Generalnym, co doprowadziło go do przeniesie- 
nia, w stopniu kapitana, do połączonych sztabów obron- 
nych w Berlinie i Bernie. Przed uzyskaniem funkcji oficera 
łącznikowego w Wiedniu i Budapeszcie (1927-1929) w latach 
1926-1927 pracował jako instruktor w Akademii Wojskowej. 
Po czasie spędzonym w Europie wrócił do Japonii, gdzie 
w 1930 roku dołączył do Sztabu Generalnego, a następnie, na krótki czas, został 
dowódcą trzeciego regimentu. Od roku 1932 do 1936 piastował różne funkcje 
w Ministerstwie Wojny, a następnie ponownie służył w Sztabie Generalnym. Rok 
1936 przyniósł mu objęcie dowództwa 40. Brygady Piechoty w Korei. Został na- 
stępnie głównodowodzącym Mieszanej Brygady Garrison, po czym awansował na 
szefa sztabu Północno-chińskiego Korpusu Armii. W roku 1939 powrócił jako do- 
wódca 4. dywizji w Mandżurii. Ze swoim akademickim przygotowaniem generał 
Yamashita jest jednym z najzdolniejszych dowódców w armii Japonii. 


Shunroku Hata 

Ten syn byłego samuraja urodził w się w prefekturze Fukushima 26 lipca 1879 roku. 
W wieku lat 14 przyjęty został do prestiżowej Pierwszej Tokijskiej Szkoły Średniej, 
którą zmuszony był opuścić po śmierci swego ojca. Ostatecznie podjął decyzję 
o wstąpieniu do armii jako kadet i ukończył Cesarską Akademię Wojskową, uzysku- 
jąc 12. miejsce w swoim roczniku. W roku 1902 w stopniu podporucznika artylerii 
brał udział w wojnie rosyjsko-japońskiej. Po jej zakończeniu rozpoczął szkolenie 
w sztabie generalnym, które ukończył z doskonałymi ocenami w listopadzie 1910 
roku. Pierwszą wojnę światową w Europie obserwował z bliska jako attachć woj- 
skowy w Niemczech. Awansowany do stopnia majora w 1914, a następnie podpuł- 
kownika w 1918 roku, brał udział w japońskiej delegacji, która podpisała Traktat 
Wersalski. Po powrocie do Japonii objął dowództwo nad 16 regimentem artylerii, 
które sprawował w latach 1921-1926, po czym w randze generała majora został 
dowódcą 4 Brygady Artylerii Ciężkiej. Od roku 1927 zajmował różne stanowiska 
w Cesarskim Sztabie Generalnym, aż do roku 1931, kiedy jako generał porucznik 
objął funkcję dowódcy w Kontroli Szkolenia Artylerii. Jako głównodowodzący 14. 
Dywizji Piechoty służył krótko w Siłach Powietrznych, zostając na koniec szefem 
tajwańskich sił zbrojnych. W momencie wybuchu konfliktu chińsko-japońskiego 
był inspektorem szkolenia wojskowego. Po otrzymaniu stopnia generała pod 
koniec roku 1937 został dowódcą Japońskich Sił Ekspedycyjnych w środkowych 
Chinach (1938). Następnie został asystentem polowym cesarza Hirohito. Shunroku 
Hata jest jedną z najbardziej znaczących postaci w japońskich siłach zbrojnych, 
wyróżniając się rozległą wiedzą i dużym doświadczeniem. 
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Renya Mutaguchi 

Pochodzący z prefektury Saga Mutaguchi, przyszedł na świat 7 października 1888 
roku. Edukację wojskową rozpoczął w Cesarskiej Akademii Wojskowej w roku 1910 
i kontynuował, w roku 1917, szkoleniem w sztabie generalnym. Brał udział w ja- 
pońskiej interwencji skierowanej przeciwko Armii Czerwonej w Serbii, a następ- 
nie został wysłany do Paryża jako attachć wojskowy. Awansowany w roku 1926 
do stopnia majora i w 1930 do stopnia pułkownika, dowodził Wydziałem Spraw 
Generalnych w Cesarskim Sztabie Generalnym. Został następnie przeniesiony do 
Chin, gdzie objął dowództwo garnizonu pekińskiego. W roku 1938 przez krótki 
okres prowadził regiment piechoty, po czym przeniósł się do Kwatery Głównej Sił 
Zbrojnych w Kwantungu. Po awansie do stopnia generała został Szefem Sztabu 
Generalnego 4 Armii, a w roku 1939 powołano go do kierowania Akademią Przy- 
gotowania Wojskowego. 


Mitsuru Ushijima 

Urodził się w mieście Kagoshima 31 lipca 1887 roku. W 1908 ukończył Cesarską 
Akademię Wojskową, a w 1916 Szkołę Sztabu Głównego. Wkrótce po ukończeniu 
studiów dołączył do sił ekspedycyjnych we Władywostoku, będących częścią ja- 
pońskich sił interwencyjnych skierowanych na Syberię przeciw Armii Czerwonej 
podczas rosyjskiej wojny domowej. W latach 1933-1936 zajmował stanowiska ad- 
ministracyjne w Ministerstwie Wojny, a następnie do roku 1937 prowadził 1. pułk 
piechoty. Z początkiem wojny chińsko-japońskiej - wówczas w stopniu generała 
majora — otrzymał dowództwo nad 36. Brygadą Piechoty. W 1938 wysłany został 
do Japonii w celu objęcia kierownictwa Akademii Piechoty w Toyama. Po awansie 
do stopnia generała porucznika został przeniesiony z powrotem do Chin, gdzie 
brał udział w wielu bitwach, zarówno w Chinach, jak i w Birmie, pełniąc funkcję 
głównodowodzącego 11. Dywizji Piechoty. 


Tadamichi Kuribayashi 

Tadamichi Kuribayashi pochodził z rodziny samurajów. Urodził sięw Nagano 7 lipca 
1891 roku. Na początku miał nadzieję zostać dziennikarzem, ale w szkole średniej 
dał się przekonać, aby dołączyć do sił zbrojnych imperium. Wstąpił do Cesarskiej 
Akademii Wojskowej, którą ukończył w 1914 roku jako oficer kawalerii. Swoje szko- 
lenie wojskowe kontynuował najpierw w Akademii Kawalerii, a następnie w Szkole 
Wojennej, gdzie uzyskiwał znakomite wyniki. W ich uznaniu cesarz Hirohito uho- 
norował go wręczeniem szabli. Pełniąc funkcję attachć wojskowego w USA w roku 
1928, podróżował po całym kraju i wizytował ośrodki wojskowe i przemysłowe. 
Przez krótki czas studiował również na Uniwersytecie Harvarda. W 1931 roku został 
przeniesiony z USA do Kanady również na stanowisko attachć wojskowego, po 
czym w roku 1933 otrzymał awans do stopnia podpułkownika. W tym samym roku 
powrócił do Japonii, aby dołączyć do Cesarskiego Sztabu Głównego. W 1937 roku 
otrzymał stanowisko w administracji Ministerstwa Wojny. 

Świetnie wykształcony, o kosmopolitycznej mentalności generał Kuribayashi jest 
jednym z najbardziej postępowych dowódców Armii Japońskiej. 
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WŁOCHY 


Giovanni Messe 

Urodził się w Mesagne, w prowincji Brindisi 10 grudnia 1883 
roku. W wieku 18 lat ochotniczo wstąpił do armii. W roku 
1910 ukończył specjalny kurs dla wybranych oficerów 
w Modenie i uzyskał stopień podporucznika. Pierwsze od- 
znaczenia otrzymał w Libii za udział w wojnie włosko-turec- 
kiej. Repatriowany ze względu na zły stan zdrowia w roku 
1912, wrócił do Libii później z 84. pułkiem piechoty. W roku 
1916 — po przystąpieniu Włoch do I wojny światowej — 
w randze kapitana znalazł się na froncie i objął dowodzenie 
jednostkami „arditi”, elitarnych włoskich sił uderzeniowych. 
Za wyróżniającą się służbę awansowany został do stopnia podpułkownika. Pod 
koniec tego konfliktu wrócił do Libii i otrzymał stopień pułkownika, a w roku 1935 
został dowódcą Brygady „Celere”. Po awansie na generała brygady brał udział 
w działaniach w Etiopii jako zastępca dowódcy Dywizji „Cosseria'. Po powrocie do 
Włoch wrócił do „Celere, wówczas dywizji, i wziął udział w okupacji Albanii. Jest 
odważnym dowódcą umiejętnie wykorzystującym nowoczesne metody prowa- 
dzenia działań wojennych. 


Pietro Duke Badoglio 

Pietro Badoglio, syn właściciela ziemskiego, przyszedł na świat 28 września 1871 
roku w Grazzano Monferrato. W 1888 roku wstąpił do Akademii Królewskiej w Sa- 
boya, którą ukończył w stopniu podporucznika artylerii w roku 1890. Brał udział 
w działaniach w Abisynii w 1896 roku i w Libii w 1911, gdzie odznaczył się mę- 
stwem w walce. Początek | wojny światowej zastał go w 2. Armii, gdzie służył 
w stopniu podpułkownika. Później, już w randze generała, podczas szóstej bitwy 
o Isonzo w wybitny sposób poprowadził 4. Dywizję, za co odznaczono go srebr- 
nym medalem i tytułem szlacheckim. Po klęsce pod Caporetto w roku 1917 prze- 
niósł się do Sztabu Generalnego, obejmując funkcję zastępcy dowódcy. Pod ko- 
niec wojny został mianowany szefem Sztabu Generalnego i poprowadził operacje, 
które ostatecznie doprowadziły do podboju Etiopii w roku 1936. 


Rodolfo Marquis Graziani 

Urodzony w rodzinie bez wojskowych tradycji, Rodolfo markiz Graziani przyszedł 
na świat w Filettino 11 sierpnia 1882 roku. Pozbawiony szansy na uczęszczanie 
do Akademii w Modenie, w wojsku znalazł się jako żołnierz poborowy. W 1904 
roku został awansowany do stopnia podporucznika, a w 1906 dołączył do 1. puł- 
ku grenadierów w Rzymie. W latach przed wybuchem I wojny światowej wysłany 
został do Erytrei, by wziąć udział w wojnie włosko-tureckiej. Po wybuchu I wojny 
światowej awansował do stopnia kapitana i został odznaczony za odwagę w bi- 
twie. W roku 1918 w wieku 36 lat został pułkownikiem w Królewskiej Armii Włoch. 
Wysłany do Libii w 1937 roku prowadził działania mające stłumić antykolonialną 
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rebelię. W latach 1935-1936 dowodził działaniami w Etiopii, gdzie po zajęciu Harar 
i zakończeniu kampanii awansowany został do stopnia marszałka. 


Ugo Cavallero 

Cavallero, absolwent Szkoły Wojskowej w Modenie z roku 1898, urodził się w Mon- 
ferrato 20 sierpnia 1880 roku. Jako oficer przeniósł się do Szkoły Głównej Strzelców 
w Parmie, gdzie pełnił funkcję instruktora. Szkołę wojskową ukończył w 1911 roku 
jako najlepszy student ze swojego rocznika. W 1912 roku został awansowany do 
rangi kapitana i wysłany do Libii, gdzie służył w sztabie Dywizji„Torino”. Odznaczo- 
no go Brązowym Medalem za Odwagę. Wraz z wybuchem I wojny światowej został 
członkiem Sztabu Generalnego, gdzie wykonał znakomitą pracę organizacyjną, 
co zaowocowało awansem na generała brygady. Później przewodniczył włoskiej 
delegacji wojskowej w Wersalu. Odszedł z armii i zajął się prywatną działalnością 
w przemyśle, by w 1925 roku otrzymać ponownie powołanie do służby i stano- 
wisko podsekretarza wojny, a następnie senatora. Powrócił do armii w 1937 roku 
i jako generał prowadził włoskich żołnierzy we Wschodniej Afryce. Inteligentny, 
kulturalny, jasno dowiódł swojej wartości i determinacji w walce. 


Mario Roatta 

Mario Roatta, urodzony w Modenie w 1887 roku, uzyskał stopień podporucznika 
piechoty w roku 1906. Po ukończeniu Akademii Wojskowej został, w randze kapi- 
tana, przydzielony do Sztabu Generalnego. Początek pierwszej wojny światowej 
spędził na froncie zachodnim. W roku 1917 awansował do stopnia podpułkownika 
i jeszcze przed zakończeniem tego konfliktu odznaczono go Srebrnym Medalem 
za Odwagę. W latach 1927-1931 pełnił funkcję attachć wojskowego Ambasady 
Włoskiej w Warszawie. Rok 1934 przywitał jako szef Służby Wywiadu Wojskowego, 
aw 1936 roku został dowódcą włoskich sił ekspedycyjnych, walczących po stronie 
nacjonalistów w hiszpańskiej wojnie domowej. Później, w roku 1939, został atta- 
chć wojskowym Ambasady w Berlinie. Będąc utalentowanym dyplomatą, generał 
Rotta stał się jednym z kluczowych dowódców we Włoskich Siłach Zbrojnych. 


USA 


Dwight David Eisenhower 

Eisenhower urodził się w Denison w stanie Teksas 14 paź- 
dziernika 1890 roku jako syn inżyniera. Po ukończeniu szko- 
ły średniej w Abilene (Kansas) w 1909 roku podjął próbę 
wstąpienia do Akademii Marynarki, ale został odrzucony ze 
względu na wiek. Korzystając z poparcia senatora Bristola, 
w roku 1911 rozpoczął naukę w Akademii Wojskowej West 
Point, którą ukończył w roku 1915, wyróżniając się zarówno 
jako student, jak i jako sportowiec. Wkrótce podczas szko- 
lenia w siłach pancernych szybko zdobył stopień podpuł- 
kownika, ale podczas I wojny światowej nie walczył. Po za- 
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kończeniu wojny wrócił do stopnia regularnego kapitana, a potem już w stopniu 
majora przebywał w Maryland do roku 1922. Przez ten czas aktywnie interesował 
się zagadnieniami dotyczącymi sił pancernych i utrzymywał kontakt z Georgem S. 
Pattonem, wojskowym, który podzielał jego zainteresowania. Potem służył w re- 
jonie Kanału Panamskiego, a następnie do roku 1927 pełnił funkcję dowódcy ba- 
talionu w Forcie Benning w Georgii. Piastował następnie różne stanowiska, towa- 
rzyszył generałowi MacArthurowi w misji na Filipinach jako jego osobisty adiutant 
(1935); pełnił później funkcję doradcy wojskowego przy rządzie Filipin. Po awansie 
do stopnia podpułkownika w 1936 roku skoncentrował się na zadaniach wynika- 
jących z pracy w wojskowych kwaterach głównych. 


George Smith Patton 

Potomek słynnego oficera kawalerii armii konfederackiej z czasów Wojny Secesyj- 
nej, George S. Patton urodził się w St. Gabriel w Kalifornii 11 listopada 1885 roku. 
Od wczesnego dzieciństwa studiował historię klasyczną i historię wojskowości. 
Spędził rok w Instytucie Wojskowym w Wirginii, a następnie wstąpił do Akademii 
West Point, którą ukończył w 1909 z najlepszym wynikiem. Jako oficer kawalerii 
wziął później udział w Igrzyskach Olimpijskich w Sztokholmie, startując w pięcio- 
boju nowoczesnym. W 1916 roku zauważono jego sukcesy podczas wyprawy do 
Meksyku dowodzonej przez generała Pershinga. Po przystąpieniu Stanów Zjedno- 
czonych do I wojny światowej został wysłany na front zachodni, gdzie służył jako 
dowódca korpusu czołgów. Awansował do stopnia podpułkownika i brał udział 
w bitwie pod Saint Mihiel, gdzie został ranny. Odznaczono go za to Krzyżem za 
Wybitną Służbę i Purpurowym Sercem. Był wielkim orędownikiem broni pancer- 
nej. Utrzymywał kontakt w Dwightem D. Eisenhowerem, a w 1932 roku został sze- 
fem Sztabu Generalnego MacArthura; później wysłano go na Hawaje. Odważny 
i stanowczy, George S. Patton jest jedną z najbardziej charyzmatycznych postaci 
w amerykańskiej armii. 


Douglas MacArthur 

Douglas MacArthur przyszedł na świat 26 stycznia 1880 roku w Little Rock (Ar- 
kansas) jako syn znanego wojskowego. Po otrzymaniu przez jego ojca przydzia- 
łu w San Antonio (Teksas) wstąpił do Akademii Wojskowej Zachodniego Teksasu, 
gdzie dał się poznać jako znakomity student. W 1898 roku rozpoczął naukę w West 
Point, którą ukończył z pierwszą lokatą w 1903 roku. Do roku 1907 służył w Korpu- 
sie Inżynieryjnym w randze podporucznika jako adiutant swego ojca, a następnie 
Theodore'a Roosevelta. Później pełnił różne funkcje, a w latach 1913-1917 służył 
w Sztabie Generalnym. Po przystąpieniu USA do I wojny światowej MacArthur 
został szefem sztabu 42. Dywizji „Rainbow” i głównodowodzącym 84. Brygady 
Piechoty. Jego dokonania na froncie zachodnim przyniosły mu uznanie i wiele od- 
znaczeń. Po zakończeniu tego konfliktu został superintendentem Amerykańskiej 
Akademii Wojskowej w West Point, gdzie przeprowadził konieczne reformy. W la- 
tach 1922-1930 odsłużył dwa okresy służby na Filipinach, podczas drugiej obejmu- 
jąc funkcję dowódcy Departamentu Filipińskiego. W 1937 przeszedł na emeryturę, 
z której szybko powrócił, ponownie lądując na Filipinach jako generał major. 
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Omar Nelson Bradley 

Omar Nelson Bradley urodził się 12 lutego 1893 roku w ubogiej rodzinie niedaleko 
miasta Clark w Missouri. Był synem nauczyciela. Ukończył lokalną szkołę i chciał 
kontynuować edukację na uniwersytecie stanowym. Namówiono go jednak, aby 
spróbował dostać się na West Point. Na okręgowych egzaminach wstępnych był 
najlepszy. Później dostrzeżono jego osiągnięcia akademickie, a także sportowe 
— w baseballu. Po ukończeniu nauki służył na froncie meksykańskim. Następnie 
został wysłany do Francji, ale nie wziął udziału w walkach. W latach 1920-1924 pra- 
cował jako nauczyciel matematyki w West Point. Otrzymał awans do rangi majora 
i przeszedł zaawansowane szkolenie piechoty w Fort Benning w Georgii. Edukację 
uzupełnił, przechodząc szkolenie przygotowujące do pracy w Sztabie Generalnym 
w Fort Leavenworth. Następnie ponownie wykładał w West Point, a w 1934 roku 
kontynuował studia w Instytucie Wojennym. W roku 1938 został przeniesiony do 
pracy pod komendą szefa sztabu, generała George'a Marshalla. 


Mark Wayne Clark 

Mark Wayne Clark urodził się 1 maja 1896 roku w Sackets Harbor w stanie New 
York. Młodość spędził w stanie Illinois. Pomimo kłopotów ze zdrowiem w roku 
1917 ukończył Akademię Wojskową West Point. W tym samym roku wysłano go 
wraz z Amerykańskimi Siłami Ekspedycyjnymi jako kapitana w 11. Dywizji Piecho- 
ty na front zachodni, gdzie został ranny. Po zakończeniu I wojny światowej służył 
w Nebrasce w korpusie ochrony ludności cywilnej. Następnie uczęszczał do Szkoły 
Dowodzenia i Sztabu Generalnego, uzupełniając edukację w roku 1937 w Army 
War College. Clark zachował stopień kapitana z I wojny światowej, a w 1932 roku 
został awansowany do stopnia majora. Generał Clark jest doskonale wyszkolony. 
Ma duże doświadczenie w prowadzeniu działań wojennych i cechy konieczne do 
wzięcia odpowiedzialności za kluczowe operacje wojskowe. 


ZJEDNOCZONE KRÓLESTWO 


Bernard Law Montgomery 

Bernard Law Montgomery, syn anglikańskiego duchownego, 
urodził się w Kennington w Londynie 17 listopada 1887 roku. 
Wkrótce jego rodzina przeprowadziła się do Irlandii Północ- 
nej, a następnie do Australii, gdzie jego ojciec objął godność 
biskupa Tasmanii. Jednakże w roku 1901 rodzina wróciła do 
Londynu, gdyż został tam przeniesiony jego ojciec. Bernard 
Law Montgomery uczęszczał do szkoły świętego Pawła, a na- 
stępnie do Królewskiej Akademii Wojskowej w Sandhurst. Po 
zakończeniu pobytu w Sandhurst wysłano go do regimentu 
w Indiach, gdzie pozostał do roku 1913. Wraz z wybuchem 
I wojny światowej jego oddział przeniesiono do Francji, gdzie w roku 1914 odniósł 
rany i został odznaczony Orderem za Wybitną Służbę. Z początkiem roku 1915, po 
wyleczeniu odniesionych ran, został przydzielony jako instruktor do „Nowej Armii” 
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Kitchenera w Anglii. Służył tam do roku 1916, kiedy to wrócił do Francji jako oficer 
operacji sztabowych i na froncie zachodnim wziął udział między innymi w bitwach 
nad Sommą, pod Arras i Passchendaele. Koniec wojny zastał go, gdy pełnił funkcję 
szefa sztabu 47. Dywizji, w tymczasowej randze podpułkownika. 

Po wojnie Montgomery wrócił do stopnia kapitana i na podstawie swych doświad- 
czeń napisał serię broszur szkoleniowych i podręczników. Następnie uczęszczał do 
Szkoły Sztabowej w Camberly, po czym wysłano go do 17. Brygady Piechoty bio- 
rącej udział w wojnie angielsko-irlandzkiej. Po krótkim okresie spędzonym ze swo- 
im starym oddziałem powrócił do Szkoły Sztabowej w Camberley, tym razem jako 
nauczyciel. Później dołączył do oddziału Warwickshires i służył z nim w Egipcie, 
Palestynie i Indiach. Po awansie do stopnia pułkownika został instruktorem w Szko- 
le Sztabowej Armii Indyjskiej. Przez krótki okres, w stopniu brygadiera, dowodził 
także 9. Brygadą Piechoty. W roku 1938 prowadził pewne zakrojone na dużą skalę 
ćwiczenia, czym zrobił wrażenie na swych dowódcach. Dzięki temu został awan- 
sowany do stopnia majora, a następnie objął dowodzenie 8. Dywizji w Palestynie 
w celu zduszenia arabskiego powstania. Zachorował po powrocie do Anglii, gdzie 
objął dowództwo nad 3. Dywizją Piechoty. 


Miles Christopher Dempsey 

Potomek rodziny szlacheckiej, Miles Christopher Dempsey urodził się w New Brighton 
15 grudnia 1896 roku. Uczył się w szkole w Shrewsbury, a później w Królewskiej Aka- 
demii Wojskowej w Sandhurst, którą ukończył w roku 1915. Następnie dołączył do Kró- 
lewskiego Regimentu Berkshire i wziął aktywny udział w walkach na froncie zachod- 
nim, gdzie jego dokonania zostały dostrzeżone i uhonorowane Wojskowym Krzyżem 
Zasługi za odwagę. Po zakończeniu konfliktu piastował w armii różne funkcje, spośród 
których na uwagę zasługuje dowództwo 5. Brygady Piechoty w latach 1934-1936. 


Harold Rupert Leofric George Earl Alexander of Tunis 

Harold Alexander urodził się w arystokratycznej rodzinie 10 grudnia 1891 roku 
w Londynie. Po zakończeniu nauki w prestiżowej Harrow School wstąpił do Kró- 
lewskiej Akademii Wojskowej w Sandhurst. Został następnie przydzielony do 
Gwardii Irlandzkiej. Początek I wojny światowej zastał go we Francji w Brytyjskich 
Siłach Ekspedycyjnych. Dwukrotnie ranny, odznaczony między innymi Wojsko- 
wym Krzyżem Zasługi, Orderem za Wybitną Służbę i francuską Legią Honorową, 
osiągnął rangę brygadiera. W latach 1919-1920 prowadził jednostki lojalne wobec 
Republiki Łotwy podczas wojny łotewskiej, z powodzeniem odpierając żołnierzy 
bolszewickich. Służył następnie w Turcji i na Gibraltarze, po czym powrócił do An- 
glii, gdzie uczęszczał do Szkoły Sztabowej w Camberley i do Imperialnej Szkoły 
Obrony. W roku 1937 awansował do stopnia generała majora. Cieszy się olbrzy- 
mią popularnością wśród kadry oficerskiej, odznacza się wybitnymi zdolnościami, 
dzięki czemu zdolny jest poprowadzić nawet najtrudniejsze operacje. 


Oliver William Hargreaves Baronet Leese 

Oliver Lesse urodził się w Londynie 27 października 1884 roku. Uczył się w Ludgrove 
School i w Eton College, dwóch najbardziej prestiżowych szkołach w Anglii. Wstąpił 
do armii na początku I wojny światowej i otrzymał przydział do elitarnego pułku 
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Coldstream Guards. Podczas bitwy nad Sommą został trzykrotnie ranny a za swoje 
osiągnięcia został w roku 1916 odznaczony Orderem za Wybitną Służbę. Po zakoń- 
czeniu wojny pozostał w armii i w latach 1927-1928 uczęszczał do Szkoły Sztabowej 
w Camberly. Był wysyłany w różne miejsca, ostatecznie lądując w roku 1938 w Szko- 
le Sztabowej Armii Indyjskiej. Jest zdecydowanym i docenianym dowódcą. 


William Joseph Slim 

Charyzmatyczny generał Slim bez wątpienia przeszedł jedną z najmniej konwen- 
cjonalnych dróg kariery wśród brytyjskich generałów. Urodzony w Bristolu 6 sierp- 
nia 1891 w rodzinie należącej do niższej klasy średniej uczył się w Birmingham 
w St. Philips School i w King's Edward's School. Przez kilka lat pracował w sektorze 
prywatnym, po czym w roku 1912 zgłosił się do Uniwersyteckich Korpusów Trenin- 
gowych Oficerów w Birmingham. Uzyskał tam tymczasowy stopień podporuczni- 
ka i dołączył do regimentu Royal Warwickshire, w którym zastał go wybuch I wojny 
światowej. Został ciężko ranny na Gallipolli i powrócił do Anglii, gdzie czekał na 
niego awans na pełnego stopnia podporucznika. Służył w Mezopotamii, ponow- 
nie zostając ranny, po czym awansowano go do stopnia porucznika. Po ewakuacji 
do Indii otrzymał stopień kapitana i został przeniesiony do Armii Indyjskiej, gdzie 
w roku 1921 został adiutantem batalionu. W roku 1926 rozpoczął naukę w Indyj- 
skiej Szkole Sztabowej w Quetta. Po awansie do stopnia majora przeniósł się do 
Kwatery Głównej Armii Indyjskiej w Delhi, a następnie powrócił do Szkoły Sztabo- 
wej w Camberley, gdzie pracował jako nauczyciel do roku 1937. W czerwcu 1939 
roku uzyskał stopień pułkownika, przez krótki okres dowodził 2. batalionem, 7. 
pułku strzelców Gurkhów, po czym został przeniesiony do Szkoły dla Starszych 
Oficerów w Belgaum w Indiach. 


ZSRR 


Gieorgij Konstantynowicz Żukow 

Gieorgij Konstantynowicz Żukow urodził się 1 grudnia 1896 roku w chłopskiej ro- 
dzinie w prowincji Kaługa na południe od Moskwy. W wieku 
dziesięciu lat ze swoim wujem przeniósł się do stolicy Rosji, 
aby terminować u szewca. W roku 1915, po wybuchu I woj- 
ny światowej powołano go do służby w kawalerii. Dzięki 
wyróżniającym się zdolnościom otrzymał awans do rangi 
oficera rezerwy. Ranny w 1917 roku zaraził się tyfusem, co 
uniemożliwiło mu powrót do czynnej służby przed rokiem 
1918, kiedy to bolszewicy już uzyskali przewagę. Dołączył 
do Armii Czerwonej. Jego olbrzymia determinacja, a także 
zdolność do samodzielnego uczenia się, umożliwiła mu 
dowodzenie regimentem kawalerii. Swoją błyskotliwością 
zwrócił uwagę przełożonych, którzy w efekcie zaczęli wysyłać go na różne kursy 
i szkolenia. W roku 1930 objął dowodzenie 2. Brygadą Kawalerii, z którą prowadził 
wiele manewrów i ćwiczeń. Obowiązki związane z dowodzeniem łączył z pisaniem 
traktatów i prac na temat wojskowości. Pomimo całkowitej obojętności przełożonych, 
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żywo interesował się możliwościami, jakie stwarza zastosowanie w walce sił opan- 
cerzonych. W roku 1939 został skierowany na Daleki Wschód celem odparcia ja- 
pońskiego ataku na Mongolię. Jako dowódca pierwszej grupy armii mongolskich 
odniósł błyskotliwe zwycięstwo w bitwie nad rzeką Chałchyn-Goł. Wrócił następ- 
nie do Moskwy, gdzie pracował w Sztabie Generalnym Armii Czerwonej. 


Iwan S$. Koniew 

Iwan Koniew urodził się w rodzinie chłopskiej, 28 grudnia 1897 roku w Lodejnie 
koło Podosinowki. Po odebraniu podstawowej edukacji rozpoczął pracę jako 
drwal, aż do roku 1916, kiedy to został powołany do walki w I wojnie światowej. 
W roku 1917, z końcem walk na froncie wschodnim został zdemobilizowany. 
Wspierając rewolucję bolszewicką, w 1919 roku wstąpił do Armii Czerwonej. Pod- 
czas wojny domowej służył jako artylerzysta pod dowództwem Woroszyłowa, bli- 
skiego współpracownika Stalina. Wpływ Woroszyłowa był decydujący dla kariery 
Koniewa. Dzięki czystkom wśród oficerów w latach trzydziestych iwspomnianemu 
poparciu szybko awansował. Wcześniej, w roku 1926, rozpoczął naukę w Akademii 
Wojskowej im. M. Frunzego. W 1937 roku został zastępcą głównodowodzącego 
sowieckiej armii, a w 1938 roku mianowany został dowódcą armii. 


Konstanty K. Rokossowski 

Do dziś nie wiadomo, gdzie dokładnie urodził się Konstanty Rokossowski. Niektó- 
re źródła podają Warszawę, inne — Wielkie Łuki koło Pskowa w północno-zachod- 
niej Rosji, skąd przeprowadził się do Warszawy. Rokossowski pochodził z rodziny 
szlacheckiej. Urodził się 21 grudnia 1896 roku. Wśród jego przodków wymienia się 
żołnierzy i kawalerzystów. Osierocony w wieku lat 14 imał się wielu zajęć; w tym 
czasie zdecydował się na „zrusyfikowanie” swojego nazwiska. Po wybuchu I wojny 
światowej dołączył do rosyjskiej kawalerii, służąc jako ochotnik w pułku drago- 
nów. W roku 1917 przystąpił do bolszewików i zaciągnął się do Armii Czerwonej. 
Podczas wojny domowej przeciw Białym uzyskał stopień komandora i został od- 
znaczony najwyższym wojskowym medalem — Orderem Czerwonego Sztandaru. 
Po zakończeniu wojny domowej uczęszczał do Akademii Wojskowej im. Frunzego, 
którą ukończył jako Starszy Komandor Kawalerii. Wraz ze swą dywizją został po- 
słany do Mongolii, gdzie w roku 1929 na mocy porozumienia z rządem chińskim 
wziął udział w obronie Wschodniochińskiej Linii Kolejowej. W latach trzydziestych 
był gorącym orędownikiem utworzenia w strukturach Armii Czerwonej silnego 
kontyngentu czołgów. 


Nikołaj F. Watutin 

Nikołaj Watutin urodził się w okręgu woroneskim 16 grudnia 1901 roku w rodzinie 
rosyjskich chłopów. Był synem oficera ochotnika carskiej armii; w roku 1920 wstąpił 
do Armii Czerwonej, z którą walczył przeciw oddziałom powstańczym ukraińskich 
chłopów Nestora Machno. Po roku 1926, przez 10 lat odbywał szkolenia wojskowe 
i aktywnie służył w armii. W tym czasie uczęszczał do Akademii Piechoty w Połtawie, 
do Akademii Wojskowej im. M. Frunzego i Akademii Woroszyłowa Sztabu General- 
nego Armii ZSRR. Czystki wśród oficerów umożliwiły mu szybki awans w roku 1938, 
kiedy to został szefem Sztabu Generalnego Kijowskiego Okręgu Wojskowego. 
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Wasilij l. Czujkow 

Wasilij Czujkow urodził się 12 lutego 1900 roku. Wywodził się chłopskiej rodziny. 
Do Armii Czerwonej przyłączył się w roku 1917, w czasie Rewolucji Bolszewickiej. 
Wziął aktywny udział w rosyjskiej wojnie domowej (1919-1920). Jako absolwent 
Akademii Wojskowej im. M. Frunzego stał się jednym z najwybitniejszych wojsko- 
wych Związku Radzieckiego. W roku 1936 dowodził brygadą zmechanizowaną, 
a w 1938 V Korpusem Fizylierów. W tym samym roku został mianowany główno- 
dowodzącym armii frontu białoruskiego. 


FRANCJA 


Philippe-Francois-Marie-Jacques Leclerc de Hauteclocque 
Philippe Frangois Marie, hrabia Hauteclocque przyszedł na 
świat 22 listopada 1902 roku w Belloy-Saint-Lśonard. Poto- 
mek arystokracji, uczęszczał do Akademii Wojskowej w Sa- 
int-Cyr, którą ukończył w stopniu podporucznika kawalerii. 
W Szkole Kawalerii w Saumur w roku 1925 dał się poznać 
jako wybitny student. Zbyt młody na uczestnictwo w I woj- 
nie światowej został posłany do Tróveris, gdzie dołączył do 
5 Dywizji Kirasjerów w okupowanym przez Francję regionie 
Rhury. Następnie przeniósł się do 8 pułku algierskich spahi- 
sów w Maroku. Powrócił następnie do Francji, gdzie został 
instruktorem w Akademii w Saint-Cyr. W roku 1939, w następstwie drugiej misji 
w Maroku, awansowany został do stopnia kapitana i otrzymał Legię Honorową. 
Wstąpił do „Ecole de Guerre, gdzie przeszedł szkolenie oficerskie. 


Jean-Joseph-Marie-Gabriel de Lattre de Tassigny 

Jean de Lattre urodził się 2 lutego 1889 roku w Mouilleron-en-Pareds w Wandei. 
Potomek arystokracji, uczęszczał do prestiżowego Saint-Joseph de Poitiers Colle- 
ge. W latach 1898-1904 przygotowywał się do rekrutacji w akademiach marynar- 
ki i w Akademii Wojskowej w Saint-Cyr. Ostatecznie został przyjęty do Akademii 
w Saint-Cyr, którą ukończył w stopniu oficera kawalerii z czwartą lokatą w swoim 
roczniku. Szkolenie kawaleryjskie kontynuował w Akademii Saumur. Brał udział 
w I wojnie światowej, służąc w 12. pułku dragonów i był dwukrotnie ranny w sierp- 
niu i wrześniu 1914 roku. Po awansie do stopnia kapitana przeniósł się do 93. puł- 
ku piechoty. Służąc w nim został cztery razy ranny i ośmiokrotnie uhonorowany 
pochwałami. Po wojnie skierowano go do Bayonne i Maroka. W latach 1927-1929 
uczęszczał do Ecole de Guerre, a po ukończeniu nauki został powołany na stano- 
wisko dowódcy batalionu w 5. pułku piechoty. W roku 1932 po awansie do stop- 
nia podpułkownika rozpoczął pracę w Sztabie Generalnym. W roku 1935 otrzy- 
mał wyższy awans na pułkownika i objął dowodzenie nad 151. pułkiem piechoty, 
a w latach 1937-1938 kontynuował wyższe studia wojskowe. Po zakończeniu kur- 
su został szefem sztabu gubernatora Strasburga. 


112 


Marie-Joseph-Pierre-Francois Koenig 

Marie-Pierre Koenig urodził się w alzackiej rodzinie 10 października 1898 roku 
w Caen. W tym mieście, w szkole Malherbe, uzyskał średnie wykształcenie. Po skoń- 
czeniu szkoły w roku 1917, w trakcie I wojny światowej, zaciągnął się do armii i został 
przydzielony do 36. pułku piechoty. Do końca wojny uzyskał awans do stopnia pod- 
porucznika i był dwukrotnie wymieniony w oficjalnych raportach jako nominowany 
do odznaczenia Krzyżem Wojennym. Obecnie służy, w randze kapitana, w jednym 
z garnizonów we francuskiej Północnej Afryce. 


Charles Huntziger 

Urodzony w Lóvense, Finistere w roku 1880, Charles Huntziger ukończył Akademię 
Wojskową w Saint-Cyr w roku 1900 i został powołany na stanowisko dowódcy od- 
działu kolonialnych żołnierzy. Na początku I wojny światowej przeniesiono go do 
Sztabu Generalnego Sił Ekspedycyjnych na froncie wschodnim. Brał udział w ofen- 
sywie generała d'Esperey przeciw Bułgarom pod Wardarem, która przyczyniła się 
do osiągnięcia trwałego zawieszenia broni. Jako głównodowodzący sił zbrojnych 
Lewantu brał udział w prowadzonych w Aleksandrii negocjacjach z Turcją doty- 
czących terytoriów francusko-syryjskich. W roku 1938 dołączył do Najwyższego 
Sądu Wojskowego. 


Alphonse Pierre Juin 


Alphonse Juin en Bóne urodził się w Algierii, gdzie wysłany został jego ojciec, za- 
wodowy żandarm. Początkową edukację odebrał w Algierii, a następnie wstąpił do 
Akademii Wojskowej w Saint-Cyr, którą ukończył w roku 1912 razem z Charlesem 
de Gaullem. Poprosił o przydział w Afryce i dołączył do żołnierzy w Algierii, skąd 
wyruszył tłumić powstania we francuskim Maroku. Później, z początkiem | woj- 
ny światowej, wraz z żołnierzami kolonialnymi pomaszerował na front zachodni, 
gdzie podczas ofensywy Szampanii w roku 1915 utracił częściowo władzę w pra- 
wym ramieniu. Rok wcześniej brał udział w bitwie nad Marną. Jako kapitan wraz 
z 5. batalionem algierskich strzelców wyborowych przeniesiony został w region 
zwany Chemin des Dames. W roku 1918 podjął pracę w Sztabie Generalnym, peł- 
niąc funkcję oficera łącznikowego i instruktora Amerykańskich Sił Ekspedycyjnych. 
Po zakończeniu wojny przez rok wykładał w Ecole de Guerre, a następnie powrócił 
do Afryki. Tutaj kontynuował swe starania utrzymania pokoju, co przyniosło mu 
rangę dowódcy batalionu. Prowadził następnie szkolenie z taktyki w Ecole de Gu- 
erre, po czym został szefem sztabu Północnoafrykańskich Sił Zbrojnych, a w roku 
1938 awansował do stopnia generała Afrykańskiej Armii. 
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SIŁY WOJSKOWE 


PIECHOTA 


Piechota regularna 

Piechota to podstawowa broń armii. Każdy żołnierz otrzymuje, albo powinien 
otrzymywać, podstawowe szkolenie piechoty. Jej głównymi zadaniami są obrona 
pozycji, atak na linie wroga i okupacja terytorium. Piechota jest podatna na atak ar- 
tylerii, moździerzy i ogień z broni maszynowej, a także na atak czołgów i lotnictwa. 


Piechota specjalna 

Mimo, że zasadniczo należą do jednostek piechoty, jednostki specjalne są prze- 
ciwnikiem wymagającym i świetnie wyszkolonym. Wyczerpujący trening sprawia, 
że ich żołnierze są celniejsi, szybsi i wytrzymalsi. Mają także lepszy ekwipunek niż 
żołnierze piechoty, a ich przygotowanie pozwala na specjalizację w jednostkach 
lądowych albo wodno-desantowych. 


Piechota szturmowo-desantowa 

Komandosi są bez wątpienia najlepiej wyszkoleni spośród wszystkich żołnierzy. 
Przechodzą intensywny trening dotyczący broni, materiałów wybuchowych, ko- 
munikacji i kamuflażu. Ich znakomite warunki fizyczne sprawiają, że są bardziej 
odporni na obrażenia zadawane przez nieprzyjaciela. Są również szybsi, skutecz- 
niejsi i do momentu ataku pozostają w ukryciu. 
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Strzelcy wyborowi 

Zadaniem strzelców wyborowych jest eliminacja wybranych celów, takich jak 
nieprzyjacielscy oficerowie, radiooperatorzy, oficerowie łącznikowi oraz inne cele 
w ich zasięgu. Postęp w optyce i celności broni połączony z technikami maskowa- 
nia umożliwia tym doskonałym żołnierzom skuteczne wypełnianie powierzonych 
im misji. Zadania te są z reguły decydujące z taktycznego punku widzenia. 


Spadochroniarze 

Jednostki te tworzą część sił powietrznych. Ich misją jest prowadzenie ataków 
z powietrza na terytorium wroga i osiąganie konkretnych celów strategicznych, 
takich jak mosty lub skrzyżowania. Po dotarciu na miejsce bronią tych celów aż do 
przybycia posiłków. Są świetnie wyszkolonymi żołnierzami, ale po lądowaniu mają 
te same słabe strony, co jednostki piechoty. 


Wojska inżynieryjne 

Korpus wojsk inżynieryjnych jest jednym z kluczowych elementów naziemnych sił 
zbrojnych. Składają się nań jednostki saperów i jednostkiłączności. Zadaniem wojsk 
inżynieryjnych jest, między innymi, rozstawianie min i oczyszczanie pól minowych 
oraz naprawa pojazdów. Ich trening odbywa się w koszarach zwykłych żołnierzy. 


Jednostka medyczna 

Lekarze wojskowi albo oficerowie medyczni są odpowiedzialni za pomoc rannym 
w walce. Towarzyszą naszym żołnierzom, zapewniając pierwszą pomoc i dbając 
o szybki powrót do zdrowia wszystkich jednostek piechoty. Mogą stać się celem 
snajperów, jako że łatwo ich odróżnić po znaku czerwonego krzyża na mundurze. 
Wybierani są spośród nowych rekrutów i oficerów z wykształceniem medycznym, 
a trening odbywają w koszarach zwykłych żołnierzy. 


- 
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Strzelcy 

Karabin maszynowy stał się podstawową bronią piechoty od czasów I wojny świa- 
towej. Ta strzelająca seriami broń obdarzona jest potężną siłą i może stanowić 
podstawę obrony żołnierza, plutonu czy kompanii piechoty. Żołnierze, do których 
należy obsługa karabinów maszynowych, przechodzą szkolenie ze zwykłymi żoł- 
nierzami, a nie z jednostkami specjalnymi. 


Jednostka przeciwpancerna 

Jedną z największych słabości piechoty jest brak środków do walki z nieprzyjaciel- 
skimi czołgami. W celu rozwiązania tego problemu do jednostek piechoty mogą 
być wprowadzone działa przeciwpancerne. Ta broń przeciwczołgowa może mieć 
postać dział przeciwpancernych albo broni przenośnej, takiej jak amerykańska ba- 
zooka lub niemiecki panzerfaust. Z bronią tego rodzaju piechota będzie w stanie 
odeprzeć wrogie pojazdy opancerzone. 


Jednostka moździerzy 

Moździerze uzyskały ważne miejsce na polu walki ze względu na ich celność przy 
ataku na wrogie okopy na krótkie dystanse, którą zawdzięczają zakrzywionemu 
torowi lotu pocisku. Ta lekka, przenośna broń zapewnia wsparcie piechocie za- 
równo w ataku, jak i w obronie. Dobrze rozstawiona, najlepiej na wzniesieniu, jest 
niezwykle skuteczna przeciw piechocie na otwartym terenie, a także przy ostrzale 
okopanych żołnierzy wroga. 
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POJAZDY 


Samobieżna artyleria przeciwpowietrzna 

Jednostki te są dowodem dużego postępu w motoryzacji sił zbrojnych. Mogą to- 
warzyszyć jednostkom mobilnym i chronić je cały czas przed lotnictwem nieprzy- 
jaciela. Poruszają się na gąsienicach albo na kołach łańcuchowych, a ich siła ognia 
stanowi znaczące wsparcie jednostek naziemnych. 


Artyleria przeciwpancerna 

Artyleria przeciwpancerna przechodzić musi nieustanną modernizację, aby dotrzy- 
mać kroku stałemu udoskonalaniu pancerza i uzbrojenia czołgów. Jeżeli zdradzi 
wystrzałem swoją pozycję, jest wrażliwa na atak, ale dobrze zamaskowana może 
zaskoczyć przeciwnika. Działa te są również skuteczne przeciw celom naziemnym 
i mogą być przemieszczane na pozycję za pomocą jednostek transportowych. 
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Samobieżna artyleria przeciwpancerna 

Potrzeba mobilizacji uzbrojenia przeciwpancernego doprowadziła do produkcji 
tych pojazdów opancerzonych. Od czołgów odróżnia je to, że główną wieżyczkę 
zastąpiono w nich na stałe zamocowanym działem o różnej ruchomości. Jednostki 
te mogą być cennym wsparciem piechoty w starciu z pojazdami opancerzonymi. 


Artyleria 

Najbardziej zabójczą bronią I wojny światowej była artyleria polowa i ciężka. Arty- 
lerii można użyć do ostrzału nieprzyjacielskich jednostek i pozycji, do zablokowa- 
nia przejścia, do zamknięcia wroga w jakimś obszarze, ostrzału zaporowego albo 
w odpowiedzi na ostrzał artyleryjski nieprzyjaciela. Precyzyjny i skuteczny ogień 
artyleryjski zależy od dokładnej obserwacji. Tradycyjnie ciągnięta przez konie, 
obecnie może zostać podczepiona pod zmechanizowane jednostki transportowe 
i przeciągnięta w żądane miejsce. 
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Samobieżna artyleria 

Jednostki samobieżnej artylerii zalecano w prowadzonych po I wojnie światowej 
badaniach, jako niezbędny dodatek do jednostek mobilnych na każdym terenie. 
Jednostki te poruszają się z taką samą prędkością, jak inne oddziały zmotoryzowa- 
ne i mogą zapewnić natychmiastowe wsparcie ogniowe. 


4 


Zwiad 

Nowoczesne oddziały zwiadowcze pełnią funkcję, która w dawnych czasach nale- 
żała do zadań kawalerii. Obejmuje ona rozpoznanie terenu, wykrywanie wrogich 
jednostek i pozycji, a także działanie jako siły szybkiego reagowania. Są skuteczne 
przeciw piechocie, ale wrażliwe na atak czołgów; ich uzbrojenie obejmuje karabi- 
ny maszynowe albo działka o niewielkim kalibrze. 
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Czołgi 

Czołg zadebiutował w roku 1916 podczas I wojny światowej. Jego pierwszym za- 
daniem było złamać statyczne fronty bitwy i umożliwić przedarcie się piechoty 
przez wyrwę. Pod koniec konfliktu przeprowadzono ważne badania teoretyczne, 
w których omówiono, jaką rolę powinien pełnić czołg i czy może stanowić on nie- 
zależną broń. 

Czołg musi łączyć w sobie trzy składowe: mobilność, pancerz i uzbrojenie. Kombi- 
nacja tych trzech elementów umożliwia prowadzenie mobilnych starć z wykorzy- 
staniem wielkiej siły ognia i ochrony przed dowolnym ogniem nieprzyjaciela. 
Czołg jest jedną z najbardziej uniwersalnych jednostek i wykazuje niezwykłą sku- 
teczność w walce przeciw każdemu pojazdowi oraz przeciw piechocie nieprzyja- 
ciela. Czołgi są jednak podatne na uszkodzenia w niewielkich, zamkniętych prze- 
strzeniach, zwłaszcza w miastach podczas starć z nieprzyjacielską piechotą oraz, 
oczywiście, z bronią przeciwpancerną. 
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Transport 

Ciężarówki i inne pojazdy transportowe znacznie zwiększają mobilność sił zbroj- 
nych, transportując jednostki piechoty, artylerię i różne typy dział. Przenoszą rów- 
nież jednostki mobilne i ułatwiają manewry taktyczne. 


Zaopatrzenie 


| wojna światowa ujawniła, jak ważne w nowoczesnej armii jest zaopatrzenie, 
w szczególności dla jednostek zmechanizowanych i pancernych, z ich zapotrze- 
bowaniem na paliwo, amunicję i inne środki. Aby spełnić te wymagania, do od- 
działów operacyjnych docierają specjalne jednostki, zapewniające im sprawność 
operacyjną i dostarczające wszystkich potrzebnych zasobów. 


= 
Ta, 
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Pojazdy dla generałów 

Generałowie potrzebują lekkich, terenowych, uniwersalnych i tanich w produkcji 
pojazdów, jako że dowodząc żołnierzami często się przemieszczają. Pojazdy takie 
mogą być projektowane specjalnie na potrzeby armii albo być przerobione z po- 
jazdów cywilnych. 


Amfibie 


Rozwój pojazdów amfibijnych pobudziła potrzeba lądowania wojsk na terenie 
nieprzyjaciela. Operacje takie, tradycyjnie prowadzone przez łodzie, komplikowa- 
ły się, gdy linia brzegowa i plaża były ufortyfikowane i zajmowane przez wrogie 
wojska, tworząc front bitewny. Rozwiązaniem tego problemu stały się amfibie 
i łodzie motorowe, które zapewniały ochronę piechocie podczas lądowania i któ- 
re mogły łatwo dotrzeć do wyznaczonych stref. Opancerzone amfibie stanowią 
najlepsze rozwiązanie problemu lądowania, przekraczania rzeki i mobilności na 
obszarach zalewowych. 
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SAMOLOTY 


Myśliwce 

Myśliwce wykonują zadanie polegające na utrzymywaniu ogólnej przewagi w po- 
wietrzu, a ich historia sięga początków I wojny światowej. Napędzane są tłoko- 
wymi silnikami rzędowymi albo gwiazdowymi i głównie są jednopłatowcami 
z chowanym podwoziem. Ich siłę ognia, zapewnianą przez pokładowe karabiny 
maszynowe albo działka automatyczne, wykorzystać można do uniemożliwienia 
samolotom nieprzyjaciela osiągania celów. 


Odrzutowce 

Rozwój silników lotniczych osiągnął kres, gdy zwiększanie mocy silników tłoko- 
wych przestało w sposób praktyczny wpływać na ich osiągi. Poszukiwanie nowej 
drogi dla napędów wydało w końcu owoce w postaci silnika odrzutowego — dzię- 
ki zaawansowanym badaniom w chemii i inżynierii przemysłowej. Główną zaletą 
silników tego typu było zwiększenie szybkości zarówno w ruchu poziomym, jak 
i pionowym. Rezultatem była potrzeba projektowania samolotów o bardziej aero- 
dynamicznym kształcie. Wysoka szybkość i zdolność manewrowa uczyniła z samo- 
lotów odrzutowych wyjątkowo niebezpieczną broń przeciw eskadrom bombow- 
ców i klasycznych myśliwców, które były znacznie wolniejsze. 
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Bombowce taktyczne 

W celu dokładnego uderzenia w odległe cele na lądzie i na morzu zaprojektowano 
i wyprodukowano bombowce nurkujące i samoloty szturmowe. Aerodynamiczny 
kształt kadłubów tych samolotów umożliwia nurkowanie i bombardowanie albo 
latanie na niewielkim pułapie i przenoszenie pocisków balistycznych o wadze do 
1000 kg. Z dobrze przeszkolonymi pilotami samoloty te mogą łatwo eliminować 
konkretne cele, takie jak jednostki wroga czy zajęte przez niego budynki lub bun- 
kry, tym samym oczyszczając drogę przed piechotą. 


Bombowce 

Stosowanie w samolotach wielu silników, zapoczątkowane w okresie | wojny, 
światowej umożliwiło wyprodukowanie dużych bombowców, mogących zabrać 
na pokład bomby o ogromnym ciężarze. Dzięki temu wyeliminować można wiele 
strategicznych celów, takich jak fabryki, rafinerie, albo cele taktyczne, jak np. jed- 
nostki i pozycje nieprzyjaciela, bez konieczności bezpośredniego ataku. Zgodnie 
z uznaną teorią bombardowań bombowce działające na wysokim pułapie mogą 
decydować o wyniku bitew i wojen. 
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Transportowce powietrzne 

Samoloty transportowe mają taką samą genezę powstania, co bombowce działa- 
jące z wysokich pułapów -— obejmują kilka typów samolotów przenoszących za- 
równo bomby, jak i służą w misjach transportowych, przenosząc spadochroniarzy. 
Są podatne na zniszczenie ze względu na niewielką prędkość i brak uzbrojenia 


obronnego. 


OKRĘTY 


Okręty wojenne 


Krążowniki 


Są podstawowymi statkami narodowej marynarki. 
Okręty wojenne posiadają ciężkie pancerze i siłę 
ognia, która umożliwia im ostrzał zarówno lądo- 
wych, jak i morskich celów z dużej odległości. Po- 
mimo dużego tonażu mogą osiągać znaczne pręd- 
kości bez redukcji pancerza. Podczas wypadów na 
morze wyszukują i niszczą wrogie jednostki, mając 
na celu rozpraszanie eskadr przeciwnika. 


Zapotrzebowanie na szybkie okręty wojenne 
średniej wielkości o dobrej sile ognia zaczepnego 
i obronnego doprowadziły do produkcji krążow- 
ników. Zostały zaprojektowane do walki z innymi 
okrętami oraz do wspierania, za pomocą swoich 
dział, operacji naziemnych. Czasami są podatne 
na uszkodzenia, gdyż ich opancerzenie i szybkość 
poruszania się to efekt kompromisu, ale mimo to 
pozostają szybką, zwrotną platformą ataku. 


125 


Lotniskowce 


Niszczyciele 


Okręty podwodne 


Transportowce 
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Pojawienie się broni powietrznej w światowych 
marynarkach wojennych i rozwój lotniskowców 
jako pływających baz operacyjnych wynika z zaufa- 
nia, jakie pokładane jest w dużej wartości bojowej 
samolotów. Bez ochrony powietrznej w konfronta- 
cji z marynarką wroga, okręty wojenne mogą zo- 
stać zniszczone przez bombardowanie i zrzucane 
z powietrza torpedy. Lotniskowce są drogie i wy- 
magają wsparcia floty, ale są kluczowym elemen- 
tem morskiego uzbrojenia. 


Niszczyciele są znakomitymi okrętami eskortu- 
jącymi, wspierającymi krążowniki i pancerniki 
w bitwach przeciw flocie nieprzyjaciela, i, co naj- 
ważniejsze, walczą one z okrętami podwodnymi 
zagrażającymi dużym okrętom. Dzięki wykorzysta- 
niu sonaru i bomb głębinowych, niszczyciele mogą 
lokalizować i niszczyć okręty podwodne, szykujące 
się do ataku na jednostki przez nie eskortowane. 


Możliwości okrętów podwodnych jasno pokazano 
podczas I wojny światowej, w której okazały się być 
pierwszorzędną bronią strategiczną i taktyczną. 
Ich zdolność nawigacji pod powierzchnią morza 
stwarza możliwość zaatakowania wrogich okrętów 
wojennych bez wykrycia. Mogą zostać zniszczone 
za pomocą ładunków głębinowych zrzucanych 
z wrogich niszczycieli. 


Okręty transportowe są kluczowym sprzętem słu- 
żącym do transportu wojsk lądowych przez morze 
i do przeprowadzania lądowania żołnierzy na wy- 
brzeżach wroga. Wiele z takich okrętów stanowią 
zmodyfikowane statki handlowe i cywilne, aczkol- 
wiek projektowano również tanie modele dostoso- 
wane specjalnie do potrzeb wojska. Okręty te trze- 
ba eskortować i chronić przed atakiem jednostek 
podwodnych i okrętów wojennych. 


Generałowie 

Generałowie wszystkich szczebli zajmują się planowaniem i kierowaniem ope- 
racjami prowadzonymi przez jednostki pod ich dowództwem. Generałowie, jak 
wszyscy oficerowie, ponoszą olbrzymią odpowiedzialność za morale swoich żoł- 
nierzy. Muszą motywować oddziały w najkrwawszych bitwach i realizować, cza- 
sem na samej linii frontu, niezbędną do zwycięstwa taktykę obrony i ataku. Mają 
dużą witalność, lecz są bardzo podatni na obrażenia, a zatem zawsze trzeba ich 


chronić. 
Tajni agenci, którzy przenikają na terytorium wroga, prowa- 


Szpiedzy 

dzą jedne z najniebezpieczniejszych, a mimo to koniecznych, 
misji wspomagających strategiczne planowanie. Agenci, za- 
równo cywile, jak i wojskowi, przechodzą intensywny trening 
z technik szyfrowania, podstępów, języków i uzbrojenia. Ich 
misje są niezwykle zróżnicowane i obejmują: zbieranie infor- 
macji, kradzież technologii, eliminację celów, sabotaż, kontr- 
wywiad i ochronę. Jeżeli ich misja nie powiedzie się i zostaną 
schwytani, za szpiegostwo czeka ich egzekucja. 


Lataiaca bomba V1 

W dziedzinie tak zwanej tajnej broni w ostatnich la- 
tach intensywnie rozwijała się koncepcja pocisków 
napędzanych silnikami rakietowymi. Projekt broni 
tego rodzaju łączy w sobie osiągnięcia badawcze 
zarówno z chemii, jak i inżynierii. Latające bomby V1 
są pierwszą strategiczną bronią dalekiego zasięgu 
do bombardowań dużych obszarów, która została 
opracowana w wyniku tych badań. 
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Rakieta V2 


Bomba atomowa 
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Rakieta V2 to ważny krok naprzód w rozwoju rakiet 
artyleryjskich. Całkowicie różni się od latającej bomby 
V1 i stwarza możliwość działania międzykontynen- 
talnego, a w przyszłości nawet kosmicznego. Wysoka 
prędkość rakiet V2 i duży ładunek głowicy pocisku 
powodują, że jest to zabójcza broń w kampaniach 
bombowych. 


Bomba atomowa może symbolizować świt nowej 
ery w dziedzinie broni strategicznej i taktycznej. 
Jej wielka moc kryje się w nadzwyczajnych ilo- 
ściach energii uwalnianych na drodze fuzji radio- 
aktywnego plutonu albo uranu w głowicy bojowej. 
Ta potężna broń umożliwia masowe bombardo- 
wanie terytoriów, którego skutkiem są ogromne 
zniszczenia. Powinno się ją stosować jedynie jako 
rozwiązanie ostateczne, zwłaszcza jeżeli wróg rów- 
nież ma bomby atomowe. 


TECHNOLOGIE 


UBRANIE MASKUJĄCE 


Już podczas | wojny światowej unikanie wykrycia przez nieprzyjaciela 
stało się oczywistą potrzebą podczas walki pozycyjnej oraz w czasie 
szturmów kierowanych głęboko na tyłach wroga. W tych okoliczno- 
ściach siły zbrojne zrezygnowały ze stosowania mundurów o intensyw- 
nych brawach na rzecz kolorów stonowanych. Maskowanie stało się konieczno- 
ścią. W tym czasie przemysł włókienniczy może wytwarzać i sprzedawać ubrania 
maskujące, które wspomogą naszych żołnierzy w ich działaniach. 


Konieczne do treningu komandosów i snajperów. 


STOPY LEKKIE 


Począwszy od XIX wieku nieprzerwanie rozwijała się metalurgia, co wiąza- 
ło się z procesem uprzemysłowienia. Jednym z największych wyzwań na- 
uki w przetwarzaniu metali było opracowanie stopów, czyli łączenia me- 
tali lub innych surowców z metalem. Podczas tych prac brano pod uwagę 
takie cechy, jak trwałość i odporność. Bez wątpienia jednym z największych osiągnięć 
w tej dziedzinie było opracowanie stopów lekkich, dzięki którym możliwe jest wytwo- 
rzenie lżejszych, choć wcale nie mniej odpornych materiałów. Możliwości zastosowa- 
nia stopów lekkich w produktach przemysłowych i lotnictwie są ogromne. 


Umożliwia konstrukcję zaawansowanych samolotów bojowych. 


ZAAWANSOWANA CHEMIA 


| W XIX wieku zaczęły systematycznie pojawiać się wynalazki w dzie- 
dzinie chemii. Dzięki nim nastąpił szybki rozwój przemysłu, zwłaszcza 
w takich gałęziach jak metalurgia, produkcja tekstyliów i paliw do po- 
jazdów. Obecnie nasi chemicy opracowują ważne innowacje, które po- 
zwolą na rozpoczęcie i pomoc w pracach nad przyszłymi projektami, takimi jak 
syntetyki i nowe paliwa. 


Otwiera nowe kierunki badań chemicznych. 


SONAR 


Walka podwodna stała się podstawową bronią strategiczną podczas 
| I wojny światowej, zagrażając morskim transportom wroga dostarcza- 
jącym surowce. Ładunki takie niezbędne były do rozwoju gospodarki, 
przemysłu i zmotoryzowania wojsk w wielu państwach. Możliwość lo- 
kalizowania okrętów podwodnych pod powierzchnią wody stała się koniecznością, 
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aby zapobiec bezkarnemu atakowaniu morskich konwojów. Odkrycie sonaru przez 
naszych naukowców pozwoli na wykrywanie podwodnych zagrożeń dzięki syste- 
mowi emisji, odbicia i odbioru dźwięku. 

Poprawia skuteczność wykrywania okrętów podwodnych przez inne jednostki 
pływające. Zwiększa również skuteczność ataków podwodnych przeciwko wszel- 
kiego rodzaju statkom. 


SŁUŻBY SPECJALNE 


cnc 


Szpiegostwo jest nieodzownym elementem wszystkich wojen w histo- 

k wj rii. Jednak dopiero usprawnienie łączności, druku i szyfrowania umoż- 

K) 4 liwiło powstanie tajnych służb zajmujących się wywiadem, kontrwy- 

wiadem i misjami sabotażowymi. Działania związane z pozyskiwaniem 

tajnych informacji zostały zinstytucjonalizowane i znalazły się pod bezpośrednim 

dowództwem rządu i organizacji obronnych, które wysoce cenią sobie wiadomo- 
ści dotyczące wroga, wykorzystując je do planowania strategicznego. 


Umożliwiają nowe działania szpiegowskie: zabijanie generałów i bohaterów, zama- 
chy, podżeganie do powstania, sabotaż oraz ochronę przywódców i generałów. 


ZAAWANSOWANE POJAZDY OPANCERZONE 


Wiele lat badań nad nowymi stopami metali oraz rozwój coraz mocniej- 

szych silników umożliwiło konstrukcję ciężkich pojazdów wojskowych 
| c=3 i czołgów. Nowe możliwości militarne dostępne dzięki tym badaniom 

są bardzo rozległe i upraszczają produkcję niezwykle szybkich pojaz- 
dów o grubych pancerzach oraz broni dużego kalibru. Połączenie mobilności i siły 
ognia będzie niezbędne przy prowadzeniu kampanii lądowych. 


Umożliwia konstrukcję bardziej zaawansowanych samobieżnych pojazdów opan- 
cerzonych: obrony przeciwlotniczej, niszczycieli czołgów, artylerii, pojazdów zwia- 
du, czołgów i transporterów. 


ZAAWANSOWANE TECHNIKI WALKI 


Rozwój taktyczny i techniczny, który rozpoczął się od wybuchu I wojny 

światowej, ujawnił przydatność wyspecjalizowanych oddziałów zdol- 

nych do podejmowania specyficznych operacji w ramach ogólnej stra- 

tegii. W tym celu rozwinięto techniki walki spadochroniarzy, desantów 
morskich, sabotażu i misji zwiadowczych. Wymagania stawiane oddziałom wyko- 
nującym zadania tego rodzaju są znacznie wyższe, niż w wypadku innych żołnierzy. 
Doprowadziło to do powstania jednostek specjalnych. Ich obecność i skuteczność 
będzie niezbędna do rozwiązania konfliktu. 


Umożliwia budowę koszar oddziałów specjalnych. Niezbędne do szkolenia ko- 
mandosów, snajperów i spadochroniarzy. 
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SILNIK DIESLA 


Poszukiwanie alternatyw dla napędzanych benzyną silników spalino- 

1” wych zaowocowało wynalezieniem silnika Diesla. Silniki te cechuje 

zmniejszone zużycie paliwa oraz samoczynny zapłon. Zastosowanie ich 

w czołgach i pojazdach opancerzonych doprowadzi do znacznej po- 

prawy samodzielności na polu bitwy i zredukuje efekty trafień dzięki zmniejszonej 
łatwopalności w porównaniu z silnikami benzynowymi. 


Redukuje zużycie paliwa wszystkich jednostek. 


RADAR 


Pod koniec I wojny światowej pojawiły się pierwsze osiągnięcia zwią- 
zane z bombardowaniem taktycznym i strategicznym z powietrza. 
Główne mocarstwa świata mają obecnie floty średnich i ciężkich bom- 
bowców, które w dużych zgrupowaniach zdolne są do dokonywania 
poważnych zniszczeń infrastruktury cywilnej i wojskowej. Aby dostarczyć myśliw- 
com precyzyjnych informacji na temat formacji bombowców zmierzających nad 
cele, wynaleziono system radarowy. Poprzez emisję fal elektromagnetycznych sys- 
tem zbiera informacje na temat kierunku, prędkości i liczebności samolotów prze- 
ciwnika, jakimi nie dysponują żadne inne konwencjonalne środki wykrywania. 


Umożliwia budowę stacji radarowych, zwiększając tym samym możliwości wykry- 
cia wrogich jednostek. 


TECHNIKI SNAJPERSKIE 


| Ze snajperów korzystano już w XIX wieku i podczas I wojny światowej, 
(24.1 choć do dyspozycji mieli oni ograniczone zasoby i niesprawdzone tech- 
K4 / nologie. Ulepszenie optyki broni zapewniające większą precyzję, w po- 
łączeniu z maskowaniem, czyni ze snajpera narzędzie nieodzowne do 
eliminacji wybranych celów. 
Umożliwia szkolenie snajperów. 


STOP STALI Z MANGANEM 


Intensywny rozwój w dziedzinie metalurgii od XIX wieku był po części 
możliwy dzięki badaniom wojskowym nad stopami o pewnych kon- 
kretnych cechach. Jednym z wyznaczonych celów związanym z ochro- 
ną i opancerzeniem było odkrycie wyjątkowo twardego metalu. W tym 
celu nasi chemicy wyprodukowali stop stali i manganu, który okazał się posiadać 
wysoką odporność, ale który można również laminować i kuć, zatem może być 
stosowany w tworzeniu różnych konstrukcji. 


Umożliwia konstrukcję ciężko opancerzonych pojazdów: czołgów i niszczycieli czołgów. 
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KAUCZUK SYNTETYCZNY 


Kauczuk jest niezbędnym elementem w dzisiejszych procesach produk- 
cyjnych w przemyśle, w motoryzacji sił zbrojnych i ogólnie w gospo- 
darce. Kauczuk uzyskuje się z naturalnych źródeł z plantacji w Ameryce 
Południowej i Południowo-Wschodniej Azji, skąd musi być dostarczany 
do ośrodków produkcji. Jednakże wojna może zakłócić taki swobodny transport, 
stawiając mu na drodze blokady morskie i okręty podwodne. Zatem nasz prze- 
mysł, współpracując ściśle z przemysłem paliwowym, wytworzył kauczuk synte- 
tyczny, który spełnia wymagania przemysłu, a jednocześnie uniezależnia nas od 
dostaw kauczuku naturalnego. 


Zastępuje kauczuk naturalny, surowiec niezbędny do tworzenia wielu jednostek: 
wszystkich oddziałów na kołach łącznie z samolotami i wszystkimi rodzajami okrę- 
tów marynarki. 


PENICYLINA 


Jedną z głównych przyczyn śmiertelności wśród rannych na wojnie są 
wtórne zakażenia, które powodują śmierć albo wymuszają amputację 
kończyn. Postęp w bakteriologii doprowadził do odkrycia większości 
czynników patologicznych, które wywołują te zakażenia oraz zwrócił 
uwagę na konieczność zachowania warunków higienicznych przy operacjach me- 
dycznych. Nasi naukowcy poszli o krok dalej, odkrywając penicylinę — substancję 
obecną w grzybach, która niszczy bakterie chorobotwórcze bez naruszania zdro- 
wych tkanek. Odkrycie to umożliwi całkowite wyleczenie wielu rannych żołnierzy; 
oczywiście znajdzie też zastosowanie cywilne. 


Zmniejsza kosztów leczenia wszystkich jednostek piechoty w trybie kampanii. 


LEKKA BROŃ PRZECIWPANCERNA 


Wzrastające wykorzystanie maszyn bojowych na wojnie, czego przy- 

kładem są niezliczone czołgi stosowane do najróżniejszych zadań, 

stawia piechotę w pozycji narażonej na atak. Do dziś piesi żołnierze 

w konfrontacji z pojazdami opancerzonymi mieli do dyspozycji jedy- 
nie działa przeciwpancerne. Jednak działa tego rodzaju musiały być holowane, co 
znacznie ograniczało mobilność żołnierzy. Ponadto ograniczona ilość tej broni i jej 
kaliber zwykle nie wystarczały do obrony przeciw oddziałom ciężko opancerzo- 
nych czołgów. W odpowiedzi na tę sytuację już dziś możliwe jest zaopatrzenie pie- 
choty w przenośną artylerię przeciwpancerną. Wraz z artylerią przeciwpancerną 
produkowane będą zmotoryzowane rakiety, które przez gwałtowne wyrzucanie 
gazów spalinowych zdolne będą do poniesienia ładunku wybuchowego z wielką 
szybkością z przenośnej platformy. 


Umożliwia prowadzenie treningu jednostek piechoty z artylerią przeciwpancerną. 
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PLASTIK 


Tworzywa sztuczne, które zaczął produkować nasz przemysł, zaspoka- 
jają wielką potrzebę na materiały wykazujące plastyczność zarówno 
przy wytwarzaniu, jak i w końcowym wyrobie. Produkowane są z ropy 
naftowej i innych substancji naturalnych, a ich podatność na odkształ- 
cenie umożliwia otrzymywanie elementów o dowolnym kształcie, elastyczności 
i twardości. Tworzywa sztuczne można dzięki temu dostosowywać tak, aby dało 
się z nich wytworzyć praktycznie dowolny element lub akcesorium. 


Niezbędny do produkcji samolotów odrzutowych. 


MORFINA 


/ Morfina to opiat znany od wieków. Jednakże ostatnio substancję tę za- 
częto produkować na drodze syntezy chemicznej i zastosowano w le- 
czeniu rannych na wojnie. Morfina ma silne właściwości przeciwbólo- 
we, zmniejsza ból i znacznie ułatwia wyleczenie rannych. 


Zwiększa szybkość leczenia wszystkich jednostek piechoty w trybie bitwy. 


PRZENOŚNE RADIO 


Jednym z problemów, który wyniknął w czasie I wojny światowej, był 
brak odbiorników radiowych w mniejszych pododdziałach piechoty. 
Powodowało to wyjątkowe utrudnienia w kierowaniu bitwami, pod- 
——-—.- czas których oficerowie pułków, brygad i dywizji nie byli w stanie prze- 
kazywać rozkazów nacierającym jednostkom i zmieniać przebiegu bitwy, gdy tego 
chcieli. Wynalezienie przenośnego radia umożliwi dowódcom kompanii i innych 
oddziałów otrzymywanie zwykłych rozkazów od przełożonych w czasie bitwy, jak 
również, w miarę potrzeby, wezwanie posiłków. Stosowanie przenośnego radia 
będzie miało zasadnicze znaczenie również w tajnych misjach zwiadowczych. 


Poprawia przepływ informacji od szpiegów działających na terenach zajętych 
przez nieprzyjaciela, informacje stają się dokładniejsze. 


SPADOCHRONY 


Pośród taktycznych możliwości, jakie stwarza rozwój aeronautyki od 
czasów | wojny światowej, pojawienie się samolotów transportujących 
ludzi i sprzęt poza linie wroga należy uznać za najbardziej wybitne osią- 
gnięcie. Spadochron, początkowo wymyślony jako sprzęt ratunkowy, 
stał się ważnym narzędziem w zajmowaniu pozycji na terytorium wroga, zabez- 
pieczaniu ważnych szlaków i infrastruktury komunikacyjnej, a także opanowywa- 
niu przyczółków, umożliwiając tym samym swobodne nadejście wojsk. 


Umożliwia trening spadochroniarzy. 
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MINA MAGNETYCZNA 


Od czasów | wojny światowej stopniowo zwiększa się zastosowanie 
min, zarówno na lądzie, jak i na morzu. Klasyczną minę można odpa- 
lić za pomocą lontu albo przez uderzenie. Ten drugi sposób wymaga, 
aby cel miny — pojazd, czołg, okręt — znalazł się nad miną lub obok niej, 
po czym swoją masą podziałał na urządzenie, powodując jego wybuch. Inżynie- 
ria wojskowa wykluczyła to ograniczenie przez namagnesowanie min. W tym 
przypadku mina może przyczepić się do dowolnego metalowego elementu celu, 
a eksplozja nastąpi przy kontakcie. 


Zwiększa skuteczność min przeciw pojazdom opancerzonym. 


POCISKI PENETRUJĄCE 


Pojawienie się podczas | wojny światowej czołgów i pojazdów opan- 
cerzonych wymusiło produkcję rakiet, które zdolne byłyby przeszyć 
pancerz pojazdu i zniszczyć go. Odpowiedzią naszego przemysłu na to 
wyzwanie było stworzenie dwóch rodzajów pocisków penetrujących. 
Jeden rodzaj zaopatrzony był w stalową albo wolframową głowicę przenikającą 
przez pancerne płyty, korzystając z energii kinetycznej, a drugi zawierał ładunek 
wybuchowy, łącząc penetrację z eksplozją ładunku w środku celu. 


Zwiększają skuteczność ataków przeciw pojazdom opancerzonym. 


OSOCZE 


Plazma jest pozakomórkowym składnikiem krwi i w 90 proc. składa się 
z wody, a także z białek, takich jak globuliny. Odkrycie faktu, że trans- 
fuzja plazmy może zastąpić transfuzję krwi, umożliwi ocalenie tysięcy 
istnień ludzkich, gdyż samą krew trudno jest przechowywać po uzy- 
skaniu od dawcy. Transfuzja plazmy pozwala zachować ciśnienie i objętość krwi, 
a jednocześnie dostarczy odpowiednich składników odpowiedzialnych za krzep- 
nięcie krwi i odporność organizmu. 


Zmniejsza koszt leczenia wszystkich jednostek piechoty w trybie kampanii. 


TORPEDY FEDERAPPARAT 


Jednym z najtrudniejszych wyzwań stojących przed kapitanem okrętu 
| podwodnego jest celne wystrzelenie torped. Początkowo urządzenie 
odpalające wymagało podania kierunku, szybkości itp. Następnie za 
pomocą odpowiednich wzorów wyliczano właściwy moment wystrze- 
lenia. Dzięki opracowaniu systemu F.A.T. (Flachenabsuchender Torped) proces 
został uproszczony. System ten można programować. Umożliwia on torpedzie 
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wykonywanie zwrotów o 180? w przestrzeni zajmowanej przez cel, co zwiększa 
szansę trafienia. 


Zwiększa skuteczność torped wystrzeliwanych z okrętów podwodnych. 


SZYFROWANIE 


J Szyfrowanie albo kodowanie wiadomości stosowane było od niepa- 
miętnych czasów. Podstawę tej techniki stanowi zastosowanie /macie- 
rzy albo alfabetu matematycznego. Konieczność stałego udoskonala- 
nia tego procesu doprowadziła naszych naukowców do opracowania 
systemu opartego na kodzie wykorzystującym maszyny liczące, który umożliwia 
wysyłanie i odbieranie wiadomości w milionach kombinacji, co ogranicza prawdo- 
podobieństwo odczytania informacji przez wrogów. 


Zmniejsza ryzyko wykrycia i rozstrzelania szpiega na terytorium wroga. 


ZIMMERIT 


Jednym z niebezpieczeństw czyhających na grupę czołgów zbliżają- 
cych się do pozycji wroga są małe oddziały piechoty, które atakują czoł- 
gi minami magnetycznymi, a same pozostają niewykryte. Aby uniknąć 
tego zagrożenia, opracowano antymagnetyczną powłokę, która unie- 
możliwia przyczepienie miny do pancerza czołgu albo zbrojenia pojazdu. 


Ogranicza albo likwiduje niszczycielski efekt min magnetycznych. 


RAKIETY 


Stały i zawrotny rozwój silników spalinowych osiągnął apogeum wraz 

z wynalezieniem rakiety motorowej, po której oczekuje się szerokich 

możliwości dla rozwoju techniki wojskowej. Napęd rakiety działa 

w oparciu o gwałtowne wydzielanie gazów spalinowych, a jej rodzaj 
definiuje ładunek i stosowane paliwo. Na początku XX wieku rosyjski naukowiec 
Konstantin Ciołkowski opracował równanie ruchu rakiety, a dalsze istotne postępy 
w kwestii dokładności rakiet iich napędu poczynili, odpowiednio, Halle i Goddard. 
Testy rakiet prowadzone były w latach 20. i 30., wiodąc do konstrukcji różnych ra- 
kiet, wykorzystujących różne paliwa, o różnych zasięgach. Te odkrycia zebrane zo- 
stały razem przy konstrukcji rakiet dostępnych dzisiaj, zdolnych donieść ładunek 
wybuchowy do celu na terytorium wroga. 


Umożliwia budowę fabryki rakiet, a także tworzenie jednostek rakietowych. 
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KABINA CIŚNIENIOWA 


Dzięki rozwojowi lotnictwa samoloty zdolne są do osiągania najwyż- 
= szych jak dotychczas pułapów. Załogi na wysokości powyżej 4000 m 
Pa) do oddychania potrzebują aparatów tlenowych, a narażenie na nagłe 
zmiany ciśnienia powoduje bóle uszu i inne dolegliwości, które ne- 
gatywnie wpływają na ich sprawność. W celu rozwiązania tego problemu nasz 
przemysł lotniczy opracował hermetyczną kabinę, która uchroni załogę przed 
niedogodnościami wynikającymi z latania na takich wysokościach i umożliwi jej 
sprawne wykonanie misji. 


Niezbędna do produkcji myśliwców odrzutowych. 


SULFONAMIDY 


/ Sulfanilamid jest środkiem bakteriostatycznym, pochodną sulfonami- 
58 du. Związany z nim postęp w medycynie polega na walce z bakteryj- 

= | nymi czynnikami chorobotwórczymi odpowiedzialnymi za śmiertelne 
infekcje dotykające wielu rannych na wojnie. 


Przyspieszają leczenie wszystkich jednostek piechoty w trybie bitwy. 


UDOSKONALONE BOMBY GŁĘBINOWE 


Zdolność łodzi podwodnych do ataku spod powierzchni wody stworzy- 
ła zapotrzebowanie na metodę umożliwiającą znalezienie i zniszczenie 
ich. Jeśli chodzi o niszczenie łodzi podwodnych, poczyniono postępy 
w technologii podwodnych eksplozji. Wyprodukowano cylindryczne 
urządzenia zaopatrzone w ładunek wybuchowy, które eksplodują na pewnej głę- 
bokości, wytwarzając falę uderzeniową. Aktywowane w odległości nie większej 
niż pięć metrów od łodzi podwodnej powodują poważne uszkodzenia poszycia, 
a nawet zatopienie okrętu. 


Zwiększają skuteczność okrętów wojennych w walce z łodziami podwodnymi. 


PODWÓJNI AGENCI 


Rozpowszechnianie informacji i ekspansja kultury wraz z możliwością 
edukacji za granicą spowodowały, że wielu ludzi opanowało obce ję- 
zyki i zwyczaje kulturowe potencjalnie wrogich krajów. Instytucjonali- 
— zacja tajnych służb i ich szkolenia w szyfrowaniu, łączności, technikach 
fotograficznych itp. doprowadziły do wykorzystywania podwójnych agentów, 
którzy dostarczają wrogowi fałszywe informacje o naszym kraju, a nam przekazują 
szczególnie cenne dane na temat polityki i operacji militarnych nieprzyjaciela. 


Umożliwiają nowe operacje szpiegowskie: kontrwywiad. 
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FOTEL WYRZUCANY 


Dotychczas jedynym ratunkiem dla pilota, którego samolot został po- 

ważnie uszkodzony albo zestrzelony, był spadochron. Dołączany był do 

kombinezonu pilota i otwierany ręcznie po opuszczeniu samolotu. Pod- 

czas całej tej operacji spadochron mógł ulec zniszczeniu albo, jak w nie- 
których przypadkach, skok wykonany z niskiego pułapu kończył się śmiercią pilota. 
Pamiętając o tym, jak cenny jest wyszkolony pilot, konieczne stało się udoskonale- 
nie mechanizmów ratunkowych w samolotach. Jednym z nich, opracowanym przez 
laboratoria naszego przemysłu lotniczego, jest katapultowany fotel, dzięki któremu 
pilot prawidłowo opuści maszynę i jednocześnie otworzy mu się spadochron. 


Konieczny do produkcji myśliwców odrzutowych. 


MIKROKAMERY 


Ł_| W celu sfotografowania tajnych dokumentów dyplomatycznych i woj- 
«| skowych nieprzyjaciela za pomocą łatwego do zamaskowania lub ukry- 
l cia sprzętu nasi badacze opracowali małe, pewne i dyskretne miniatu- 
rowe aparaty fotograficzne. Wynalazek ten uzupełniają wytworzone 
mikrofilmy i płytki mikrofotograficzne, które można łatwo wywołać i przesłać do 
centrali wywiadu bez wzbudzania podejrzeń. 


Umożliwiają nowe operacje szpiegowskie: kradzież technologii. 


STOP STALI Z WANADEM 


Wanad jest rzadkim metalem otrzymywanym z ropy naftowej i kilku in- 
nych minerałów. Jest odporny na działanie kwasu solnego i siarkowego, 
przez co idealnie nadaje się do tworzenia stopów ze stalą, w wyniku cze- 
go otrzymuje się stal nierdzewną — metal odporny na korozję. Taki ro- 
dzaj stali, stosowany w przemyśle maszynowym, ma mnóstwo zalet. Między innymi 
umożliwia produkcję niezwykle trwałych kół i trybów. Ponadto kolczuga wykonana 
ze stopu stali z wanadem znacznie udoskonala pancerze ciężkich czołgów. 


Umożliwia konstrukcję udoskonalonych pojazdów opancerzonych: czołgów i nisz- 
czycieli czołgów. 


SILNIKI ODRZUTOWE 


Po wielu długich latach stałego udoskonalania konwencjonalnych 
spalinowych silników tłokowych oczywiste stało się, że osiągnęły one 
granicę swoich możliwości. Nowy kierunek badań doprowadził do 
stworzenia silników działających na zasadzie wyrzucania strumienia 
gazów, co otworzyło szerokie możliwości w dziedzinie aeronautyki. Zastosowanie 
i udoskonalanie kompresorów, a także stosowanie turbin gazowych skonstruowa- 
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nych w latach 20. i 30. przyspieszyło rozwój silników odrzutowych, przez co nasz 
przemysł mógł stworzyć nową generację samolotów bojowych, które zrewolucjo- 
nizują powietrzne siły zbrojne. 


Umożliwiają konstrukcję samolotów odrzutowych. 


TORPEDY AKUSTYCZNE 


Poszukując metody na proste i skuteczne odpalanie torped opracowa- 
no kilka wynalazków. Jednym z nich jest torpeda akustyczna, zaawan- 
sowana broń, która po wystrzeleniu do zlokalizowania celu wykorzy- 
stuje sonar albo wykrywanie fal dźwiękowych. Stosują ją do polowań 
okręty podwodne. 


Zwiększają skuteczność torped wystrzeliwanych z okrętów podwodnych. 


TORPEDY ODRZUTOWE 


Torpedy z napędem lub odpaleniem odrzutowym są przykładem po- 

stępu w jednym z najważniejszych aspektów skuteczności torped. Po 

doświadczeniach ze sprężonym powietrzem i ciekłym tlenem, spośród 

innych napędów to właśnie silnik odrzutowy, opracowany początkowo 
na potrzeby lotnictwa, zaadaptowano do potrzeb walk podwodnych. Wynalazek 
ten znacznie zwiększa niszczycielską siłę okrętów podwodnych. 


Zwiększają skuteczność torped wystrzeliwanych z okrętów podwodnych. 


KOMPUTERY 


Aby pracować z coraz większą ilością danych arytmetycznych, nasi in- 
żynierowie skonstruowali pierwszy na świecie procesor. Urządzenie to 
jest zdolne do wykonywania większej liczby operacji matematycznych 
niż najlepsza nawet maszyna licząca. Procesor wykorzystuje tysiące 
elektromagnesów i bezpieczników, które razem tworzą aparat o nadzwyczajnych 
możliwościach. 


Poprawiają wydajność ośrodków badań wojskowych, przez co zwiększa tempo 
odkrywania nowych technologii. 


TELEMETR 


Jednym z podstawowych warunków prawidłowego prowadzenia ognia 
artyleryjskiego jest znajomość pozycji celu i odległości od niego. Odle- 
głość określa się „na oko po czym wprowadza ewentualne poprawki po 
odpaleniu pierwszej salwy. Jest to powolny proces, który ujawnia wrogo- 
wi położenie baterii. W celu ułatwienia celowania opracowano telemetr, który mie- 
rzy odległość od celu urządzeniem optycznym. Dostarczone przez urządzenie dane 
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przekształca się, stosując zasady trygonometrii, a potem wylicza rzeczywistą odle- 
głość od celu. Ta nowa technologia znacznie poprawi sprawność naszej artylerii. 


Zwiększa precyzję ognia jednostek artyleryjskich. 


POCISK ODRZUTOWY V1 


N Wygląd latającej bomby V1 zdradza, że jest ona jedną z pierwszych 
| NN konstrukcji wojskowych wykorzystujących silnik odrzutowy. Jest to po- 
cisk z półautomatycznym naprowadzaniem. Po początkowej fazie lotu 
jest prowadzony przez automatycznego pilota, po czym spada na cel. 
Pomimo to, że potencjał niszczący tych nowych latających bomb nie jest jak na 
razie zbyt duży, zostaną one włączone do arsenału sił zbrojnych ze względu na 


ich zdolność do bombardowania celów przemysłowych, portów i obiektów woj- 
skowych. 


Umożliwia wytwarzanie latających bomb V1. 


RAKIETA V2 


Jeżeli V1 okrzyknięto pierwszą na świecie rakietą sterowaną, to V2 re- 
prezentuje pierwszą w historii rakietę balistyczną. W odróżnieniu od 
V1 rakieta V2 zdolna jest do osiągania prędkości naddźwiękowych, 
= korzystając z nowego elektrycznego układu zapłonu oraz ze sprężonej 
mieszanki ciekłego tlenu i alkoholu. Ma ona zasięg 320 km i może zabrać 910 kg 
ładunku wybuchowego, co sprawia, że stanowi doskonałą broń do prowadzenia 
bombardowań strategicznych skierowanych przeciw cywilnej i wojskowej infra- 
strukturze. 


Umożliwia wytwarzanie rakiet V1. 


ROZSZCZEPIENIE JĄDRA ATOMOWEGO 


Prace nad promieniowaniem, ogromny postęp fizyki teoretycznej 
i odkrycie przekształcania materii w energię oraz połączenie tych na- 
ukowych odkryć pozwoliło rozszczepić jądro uranu za pomocą bom- 
* bardowania neutronami. Doświadczenia prowadzone przez naszych 
naukowców ujawniły nieprzebrane ilości energii, która uwalnia się podczas tego 
procesu. Energii, której zastosowanie może być zarówno wojskowe, jak i cywilne. 


Niezbędne do opracowania bomby atomowej. 
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BOMBA ATOMOWA 


| wieku oraz prace teoretyczne nad zależnością masy i energii dopro- 
wadziły do wytworzenia ogromnej energii na drodze fuzji nuklearnej. 
= Energia ta uwalniana jest na drodze nuklearnej reakcji łańcuchowej 
materiałów takich jak uran i pluton. Niszczycielski efekt jej działania, dotychczas 
niewyobrażalny, ma skalę prawdziwie apokaliptyczną. Opracowanie bomby zdol- 
nej do uwolnienia w momencie uderzenia ogromnej ilości ciepła i promieniowania 
na drodze reakcji łańcuchowej stało się dziś rzeczywistością. Nowa broń oznacza 
niewyobrażalny postęp w dziedzinie strategicznych pocisków i otwiera możliwość 
całkowitego niszczenia ogromnych obiektów wojskowych. Jej dalszy rozwój może 
zwiastować śmiertelne niebezpieczeństwo dla przyszłości ludzkości, która staje 
właśnie oko w oko z niezwykle realną groźbą zagłady nuklearnej. 


Umożliwia wybudowanie fabryki broni atomowej i produkcję bomb atomowych. 
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SUROWCE 


ROPA/PETROLEUM 


W nowoczesnej gospodarce ropa naftowa jest podstawowym surow- 
cem służącym do uzyskiwania dużych ilości energii. Złoża ropy poło- 
żone są zwykle w antycznych nieckach osadowych, a ich posiadanie 
jest nieocenionym źródłem bogactwa narodu, płynącego z rozwoju 
przemysłu i mechanizacji sił zbrojnych. Podczas rafinacji uzyskuje się paliwa, takie 
jak benzyna i olej napędowy, napędzające okręty, samoloty, pojazdy naziemne, co 
nadaje wojnie taką postać, jaką obecnie znamy. 


Umożliwia produkcję paliw niezbędnych do napędzania wszystkich typów okrętów, 
samolotów i pojazdów. Brak ropy naftowej oznaczać będzie załamanie sił zbrojnych, 
jako że jedyną jednostką zdolną do poruszania się bez paliwa jest piechota. 


MOLIBDEN 


Procesy chemiczne, jakie zachodzą podczas rafinacji ropy naftowej, 
umożliwiają ekstrakcję różnych paliw wraz z innymi związkami che- 
micznymi, które mogą być stosowane w przemyśle. Udoskonalanie 
procesu rafinacji jest więc wyzwaniem, które stoi przed przemysłem 
petrochemicznym. Molibden jest dla tego przemysłu substancją, która niezwykle 
usprawnia proces rafinacji i zwiększa wydajność paliw. Molibden to niezwykle 
rzadka substancja, dlatego posiadanie jego złóż i dostęp do nich jest ważnym ce- 
lem ekonomicznym. 


Zwiększa produkcję paliw. 
KAUCZUK 


Kauczuk jest kluczowym materiałem w przemyśle motoryzacyjnym, 
okrętowym i samolotowym. Może być otrzymywany w sposób natu- 
ralny z plantacji albo wytwarzany sztucznie w fabrykach chemicznych. 
Użyteczność kauczuku kryje się w optymalnym przyleganiu do dowol- 
nej powierzchni, co wykorzystuje się przy produkcji opon i butów. Posiadanie kau- 
czuku albo dostęp do jego plantacji jest celem strategicznym najwyższego rzędu. 


Niezbędny do produkcji wszelkich typów pojazdów, które wykorzystują opony, jak 
również samolotów i okrętów. 
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URAN 


Radioaktywność, odkrytą między innymi w uranie, można wykorzystać 
do produkcji energii na wielką skalę. Posiadanie złóż uranu jest niezwy- 
kle ważne dla każdego narodu, który chce wykorzystać ten surowiec 
do uzyskania energii atomowej na potrzeby wojska. Według ostatnich 
badań istnieje możliwość wyprodukowania bomby atomowej mogącej przeważyć 
szalę zwycięstwa w każdej wojnie. 


Konieczny do tworzenia bomb atomowych. 


DIAMENTY 


Kamieni szlachetnych w pełnym znaczeniu tego słowa — diamentów 
zawsze pożądano jako źródła bogactwa, jakie posiadają ze względu na 
wartość rynkową. Ich niezwykła twardość, wyjątkowy połysk i wysoce 
symetryczna forma powodują, że zawsze były blisko związane z osten- 
tacją i potęgą ekonomiczną. 


Powiększa zamożność społeczeństwa, zwiększa ilość pieniędzy z każdą kolejką. 


ZŁOTO 


Złoto jest standardem, który rządził niezliczonymi kulturami od niepa- 
miętnych czasów. Jego zastosowanie w handlu oraz jako środka płat- 
niczego we wszelkich transakcjach dotyczących każdego produktu jest 
kwestią fundamentalną. Organizacja systemu monetarnego w nowo- 
czesnych gospodarkach opiera się na złocie, którym mierzy się zdolność finanso- 
wą każdego państwa. Posiadanie i wzrost rezerw złota jest kluczowym czynnikiem 
wzrostu ekonomicznego kraju. Również pożyczek udziela się w odniesieniu do ilo- 
ści złota w narodowym banku centralnym. 


Powiększa zamożność społeczeństwa, zwiększa ilość pieniędzy z każdą kolejką. 
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SREBRO 


Srebro, choć mniej cenne i ważne niż złoto, jest bez wątpienia jednym 
z najbardziej pożądanych metali szlachetnych, a jego zasoby generu- 
ją wysoki dochód. Z narodowych rezerw srebra można więc korzystać 
w prowadzeniu istotnych transakcji handlowych. 


Powiększa zamożność społeczeństwa, zwiększa ilość pieniędzy z każdą kolejką. 


MIEDŹ 


Miedź jest pierwszym metalem wykorzystanym przez człowieka w cza- 
sach antycznych. Obecnie przekształcona została w pierwiastek, który 
po skromnych początkach ma bardzo ważne znaczenie dla rozwoju 
przemysłu. Jej wysoka przewodność elektryczna sprawia, że jest głów- 
nym surowcem do produkcji wszystkich sprzętów elektrycznych oraz do tworze- 
nia infrastruktury. 


Konieczna do tworzenia stacji radarowych i ośrodków badań wojskowych. 


ŻELAZO 


Żelazo to surowiec ceniony już od czasów starożytnych za jego twar- 
j dość. Można go postrzegać jako jeden z symboli ery przemysłowej. Re- 
putacja ta nabrała mocy wraz z budową pierwszych odlewni, a potem 
z odkryciem niezwykle twardej stali. Cechy te powodują, że złoża rudy 
żelaza są niezwykle cenne, gdyż używa się ich do produkcji stali. Żelazo jest pod- 
stawowym materiałem używanym w produkcji stali stosowanej w pancerzach. 


Konieczne do produkcji wszystkich typów jednostek opancerzonych. 


ALUMINIUM 


Ten metal łączy w sobie rozsądną wytrzymałość i niezwykłą lekkość. 

-—j Możliwości, jakie stwarza aluminium w budowie pojazdów i tworzeniu 
SĘ infrastruktury są najrozmaitsze. Na razie, w poszukiwaniu nowych mate- 
riałów o wymienionej charakterystyce, prowadzone były eksperymenty 
na różnych lekkich stopach z zastosowaniem aluminium. Niektóre z tych stopów 
stwarzają wiele możliwości w przemyśle lotniczym, przede wszystkim w budowie 
zaawansowanych, lżejszych i szybszych samolotów. 


Konieczne do budowy zaawansowanych samolotów ze stopów metali lekkich. 
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MAGNEZ 


Magnez to bardzo ważny minerał. Tworzy związki z innymi pierwiast- 
kami chemicznymi przydatne w badaniach nad materiałami i substan- 
cjami o specyficznych cechach. Jest potrzebny w przemyśle lotniczym, 
jako część ciągłego poszukiwania lepszej wydajności jednostek. Stano- 
wi zasadniczy składnik stopów o dużej wartości, jest również niezbędnym składni- 
kiem latających bomb, bomb atomowych i samolotów ostatniej generacji. 


Konieczny do wytwarzania myśliwców odrzutowych, V-1, V-2 i bomb atomowych. 


CHROM 


Chrom jest jednym z minerałów, który odniósł wielki sukces w cza- 
sie intensywnego rozwoju przemysłowego. Jego właściwości czynią 
z niego idealny składnik do produkcji różnych materiałów i substancji, 
zwłaszcza w dziedzinie metalurgii i farb. Przemysł wojskowy przekształ- 
cił chrom w zasadniczy element przy produkcji pojazdów zaopatrzonych w działa 
o dużym kalibrze. Takich pojazdów nie da się wytwarzać bez dostępu do złóż chro- 
mu, przez co staje się on surowcem o istotnym znaczeniu strategicznym. 


Konieczny do produkcji opancerzonych ciężkich jednostek i jednostek zaopatrzo- 
nych w działa o dużym kalibrze. 


MANGAN 


Mangan jest kolejnym minerałem, który stał się kluczowym składnikiem 
rozwoju gospodarki przemysłowej. Stopy manganu charakteryzują się 
specyficznymi właściwościami poszukiwanymi w przemyśle żelaznym 
i stalowym. Wysoce odporna stal, do produkcji której używa się man- 
ganu, może być łatwo laminowana i poddawana obróbce. Stal taka jest idealna 
do procesów konstrukcyjnych, a zwłaszcza do opancerzania zarówno budynków, 
jak i pojazdów. 


Niezbędny do produkcji ciężkich pojazdów opancerzonych. 
WANAD 


Wanad jest pierwiastkiem chemicznym, który nie występuje w stanie 
czystym i musi być wydobywany z minerałów. Tak jak mangan, w sto- 
pach ze stalą zwiększa wytrzymałość pancerzy, za czym idzie możliwość 
ulepszenia pojazdów opancerzonych. 


Konieczny do produkcji ulepszonych ciężkich pojazdów opancerzonych. 
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WOLFRAM 


Wolfram uważany jest za niezwykły metal ze względu na jego ogromną 
twardość i gęstość. Może być stosowany do lutowania, a w przemyśle 
wojskowym wykorzystuje się go do produkcji rakiet przeciwpancer- 
nych o dużej zdolności penetracji pancerza. Dostęp do zasobów lub 
posiadanie wolframu umożliwia produkcję wydajniejszej broni stosowanej prze- 
ciw pojazdom. 


Zwiększa skuteczność ataków na pojazdy opancerzone, jeżeli odkryta została 
technologia pocisków penetrujących. 
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BUDYNKI W TRYBIE KAMPANII 


KOSZARY WOJSKA 


Koszary rekrutów są zasadniczym elemen- 
tem niezbędnym w szkoleniu jednostek 
piechoty. Poborowi otrzymują podsta- 
wowe i zaawansowane szkolenie, dzięki 
któremu będą mogli lepiej spełniać swoją 
powinność na polu bitwy. Koszary skła- 
dają się z kwater, sal lekcyjnych, strzelnic, 
torów przeszkód i sal sportowych. Całe to 
zaplecze ma poprawić sprawność fizycz- 
ną rekruta, jego psychologiczne przygo- 
towanie, orientację, oswoić go z bronią 
i taktyką walki indywidualnej. 


Umożliwia szkolenie regularnej piechoty, inżynierów, jednostek medycznych, ob- 
sługę karabinów maszynowych, broni przeciwpancernej i moździerzy. 


KOSZARY JEDNOSTEK SPECJALNYCH 


Gdy nowy rekrut odznacza się wyjątko- 
wą sprawnością fizyczną albo wykazuje 
inne specjalne zdolności i wiedzę, może 
zostać wybrany do jednostek specjal- 
nych. By ostatecznie dostać się do elity, 
musi przejść wyczerpujący i zaawanso- 
wany trening. Po pierwsze, musi z powo- 
dzeniem przejść podstawowe szkolenie 
w piechocie, a następnie uczyć się i odbyć 
szkolenie niezbędne do pełnienia polo- 
wych misji specjalnych. Obecnie koszary 
jednostek specjalnych zaopatrzone są 
w urządzenia służące obu tym celom. Są 
większe, droższe i mają większe zaplecze 
niż koszary dla zwykłych żołnierzy. 


Niezbędna jest technologia koszar dla zwykłych żołnierzy i zdobyta technologia 


zaawansowanych technik walki. 


Umożliwiają szkolenie jednostek specjalnych, komandosów, strzelców wyboro- 


wych i spadochroniarzy. 
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FABRYKA DZIAŁ 


Wszystkie rodzaje artylerii stały się naj- 
ważniejszą bronią od czasów | wojny 
światowej, w której na polach bitew zasto- 
sowanie artylerii polowej miało niszczący 
efekt. Wtedy też opracowano pierwszą 
broń przeciwlotniczą i przeciwpancer- 
ną. Aby zapewnić siłom zbrojnym odpo- 
wiednią siłę ognia, fabryki dział nie ustają 
w taśmowej produkcji broni. Wszystkie 
działa produkowane w tych fabrykach są 
jednostkami stacjonarnymi, a zatem ich 
mobilność polega na holowaniu ich na 
pozycje. 


Umożliwia konstrukcję i naprawę wszystkich dział stacjonarnych: przeciwlotni- 
czych, przeciwpancernych i artyleryjskich. 


FABRYKA LEKKICH POJAZDÓW 


Przekształcenie przemysłu samochodo- 
wego na potrzeby produkcji wojskowej 
umożliwiło dostarczanie siłom zbrojnym 
lekkich pojazdów. Wiele z nich to mode- 
le cywilne, a zatem bardzo uniwersalne. 
Dzięki produkcji masowej i wyspecjalizo- 
wanemu personelowi siły zbroje otrzy- 
mują stałe dostawy, między innymi, po- 
jazdów łącznościowych, transportowych 
i ciężarówek dostawczych, uzbrojonych 
pojazdów zwiadowczych i amfibii. 


Umożliwia składanie i naprawę lekkich pojazdów: między innymi transportowych, 
dostawczych, zwiadu, lekkich pojazdów opancerzonych i amfibii. 
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FABRYKA POJAZDÓW ŚREDNICH 


Celem fabryk jest produkcja opance- 
rzonych i nieopancerzonych pojazdów 
o średniej masie. Połączenie wiedzy spe- 
cjalistów z przemysłu samochodowego 
i ekspertów projektujących i składających 
pojazdy opancerzone umożliwiło wytwa- 
rzanie pojazdów zaopatrzonych w sku- 
teczną broń. Fabryki te zwykle zawierają 
centra testujące, gdzie prowadzone są 
eksperymenty i ćwiczenia taktyczne. 
Sprawdza się tam również trwałość wypo- 
sażenia pojazdu. Produkuje się tu czołgi 
i pojazdy o średnim tonażu i pojazdy, a także jednostki artylerii samobieżnej, takiej 
jak artyleria przeciwlotnicza, artyleria polowa i artyleria przeciwpancerna. 


Wymagana fabryka pojazdów lekkich. 


Umożliwia składanie i naprawę pojazdów o średnim tonażu: pojazdów opance- 
rzonych o średniej masie, jednostek artylerii samobieżnej i jednostek przeciwpan- 
cernych itp. 


FABRYKA POJAZDÓW CIĘŻKICH 


Produkcja ciężkich pojazdów niesie ze 
sobą najbardziej złożone wymagania 
dotyczące opancerzenia, dokumentacji 
technicznej i uzbrojenia dla pojazdów 
opancerzonych. Pierwszorzędne znacze- 
nie mają kolejno: projekt, testy napędu, 
zawieszenie, udane połączenie dobrego 
pancerza i dołączenie broni o dużym kali- 
brze, tak aby zapewnić zarówno daleki za- 
sięg, jak i siłę przebicia. Nad spełnieniem 
tych warunków czuwa wysoce wyspe- 
cjalizowany personel, korzystający z naj- 
nowszych technologii, którego działania 
koordynuje silny zespół inżynierów. Końcowymi produktami są ciężkie pojazdy 
opancerzone zapewniające wysoką manewrowość przy dużej sile ognia, w które 
zaopatruje się siły zbrojne. 


Wymagana fabryka pojazdów średnich. 


Umożliwia składanie i naprawę ciężkich pojazdów opancerzonych. 
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FABRYKA SAMOLOTÓW 


Przemysł lotniczy jest jedną z najnow- 
szych i najbardziej innowacyjnych gałęzi 
gospodarki — jego początki przypadają 
na okres | wojny światowej. Aby odnieść 
sukces w tej dziedzinie, trzeba połączyć 
doskonałe projekty inżynieryjne, badania 
nad materiałami, a także rozwój silników 
lotniczych i uzbrojenia. Szybka ewolucja 
tej gałęzi przemysłu doprowadziła do 
wzrostu pewnych standardów: większej 
prędkości jednostek, ulepszeń samolo- 
tów wielosilnikowych oraz wprowadzenia 


chowanego podwozia. Fabryki samolotów produkują wszystkie typy jednostek od 
jednomiejscowych myśliwców po ciężkie bombowce. 


Wymagane lotnisko. 


Umożliwia konstrukcję i naprawę wszystkich typów samolotów. 


FABRYKA RAKIET 


Fabryki rakiet, mimo ścisłego związku 
z przemysłem lotniczym, rozwinęły wła- 
sne systemy badawcze i produkcyjne. 
Wykorzystywane są tu najnowsze techno- 
logie napędowe, a zespoły chemików i pi- 
rotechników, a także badaczy materiałów 
wybuchowych, pracują nad produkcją 
rakiet o jak najlepszej jakości. Z względu 
na prowadzenie w nich ważnych badań, 
położenie tych fabryk utrzymywane jest 
w tajemnicy. Ich budynki są także zabez- 
pieczone przed atakami z powietrza. 


Wymagana fabryka samolotów i technologia wytwarzania rakiet. 


Umożliwia produkcję latających bomb V-1 i rakiet V-2. 
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FABRYKA BRONI ATOMOWEJ 


Fabryki broni atomowej są najbardziej 
wyrafinowaną i technicznie zawansowa- 
ną gałęzią przemysłu. Ich personel składa 
się z wielkiej liczby naukowców, inżynie- 
rów i innych specjalistów pracujących na 
wspólny sukces. Mimo wysokich kosztów 
utrzymania, ze względu na najbardziej za- 
awansowaną technologię wykorzystywa- 
ną do produkcji broni nuklearnej fabryki te 
są głównym elementem strategicznym. 


Wymagana fabryka samolotów i technologia bomby atomowej. 


Umożliwia produkcję bomb atomowych. 


PORT 


Porty są niezbędne do komunikacji mor- 
skiej, gdyż umożliwiają przewóz towarów 
i ludzi. Na ogół znajdują się w naturalnych 
zatokach, gdzie są dobrze chronione 
przed falami i sztormami. Infrastrukturę 
potrzebną do ładowania i wyładowywa- 
nia towarów oraz do transportu paliwa 
można usprawnić. Ponadto porty są nie- 
zbędne do budowy statków. 


Umożliwia lądowanie i okrętowanie żołnierzy. 


STOCZNIA 


Wymagany port. 


Stocznie można budować jedynie w gra- 
nicach portów. Nowoczesne stocznie 
zaopatrzone są we wszelkie środki po- 
trzebne do budowy i naprawy wszystkich 
typów statków, takie jak suche doki i cięż- 
ki sprzęt do pracy z ogromnymi elemen- 
tami metalowymi. Tak jak w przypadku 
portu, w niektórych wypadkach stosuje 
się opancerzenie albo grube betonowe 
ściany, aby zmniejszyć efekty nalotów 
bombowych. 


Umożliwia konstrukcję i naprawę wszystkich typów statków. 
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LOTNISKO 


Lotniska lądowe bazy, z których wyrusza- 
ją jednostki powietrzne. Zapewniają one 
obsługę, taką jak konserwacja i regulacja, 
oraz dostarczają materiałów niezbędnych 
do skutecznego przeprowadzania misji 
powietrznych. Taka działalność wymaga 
dużych zespołów lądowych złożonych 
z ekspertów od mechaniki i uzbrojenia. 
Lotniska pełnią również funkcję baz ope- 
racyjnych, pozostając w łączności z kwa- 
terą główną lotnictwa. 


Konieczne jako baza operacyjna wszystkich typów samolotów. 


ARTYLERIA OBRONY WYBRZEŻA 


Jednym z niebezpieczeństw, z jakim zmie- 
rzyć się muszą żołnierze nad zatoką lub 
w jej pobliżu, jest ogień z nieprzyjaciel- 
skich okrętów wojennych albo krążowni- 
ków. Ostrzał z artylerii wielkokalibrowej 
może zniszczyć infrastrukturę, jednostki 
i pojazdy opancerzone. Baterie dział przy- 
brzeżnych są zatem ciężko opancerzone, 
dysponują działami o dużym kalibrze, za 
pomocą których próbują neutralizować 
okręty wroga atakujące z dużej odległości. 


Umożliwia ochronę zatokową wszystkim typom okrętów. 


STACJA RADAROWA 


Potrzebna miedź i technologia radaru. 


Stacje radarowe są rozmieszczone w taki 
sposób, aby tworzyć sieć mającą chronić te- 
rytorium przed atakiem z powietrza. Dzięki 
postępom dokonanym w badaniach nad fa- 
lami elektromagnetycznymi stacje radaro- 
we mogą przekazywać dane na temat pozy- 
cji, szybkości i liczby atakujących jednostek 
powietrznych. Wynikiem jest udoskonalona 
obrona powietrzna, zarówno ze strony arty- 
lerii przeciwlotniczej, jak i myśliwców. 


Zwiększa skuteczność lądowej obrony przeciwlotniczej i obrony myśliwcami. 
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KWATERA GŁÓWNA WYWIADU 


Bez wątpienia to właśnie w tych budyn- 
kach naucza się najbardziej zaawansowa- 
nych technik szpiegostwa, zdobywania 
informacji, szyfrowania i kontrwywiadu. 
Agencitajnych służb opuszczają te miejsca 
dokładnie przygotowani do prowadzenia 
misji na terytorium wroga. Narażają życie, 
aby dostarczyć jak najwięcej informacji na 
temat politycznych i wojskowych ruchów 
w państwie nieprzyjaciela, a nawet, mię- 
dzy innymi misjami, przeprowadzą zama- 
chy na wrogie władze. 


Umożliwia szkolenie szpiegów. 


CENTRUM BADAŃ WOJSKOWYCH 


Ośrodki badań wojskowych powsta- 
ły w odpowiedzi na potrzebę rozwoju 
technologii przydatnych wojsku zarów- 
no w czasie pokoju, jak i wojny. W ośrod- 
kach tych naukowcy, inżynierowie i inni 
wykwalifikowani pracownicy starannie 
badają i rozwijają technologie mogące 
stanowić odpowiedź na wynalazki wroga. 
Wynikami ich starań są odkrycia nowych 
technologii, dzięki którym polepsza się 
sprawność sił zbrojnych. 


Potrzebna miedź. 


Umożliwia prowadzenie badań nad wszystkimi typami nowych technologii. 


KWATERA GŁÓWNA 


Generalna kwatera główna jest mózgiem 
stojącym za wszystkimi operacjami sił zbroj- 
nych. Od ustanowienia w XIX wieku sztabu 
wojskowego, naczelne dowództwo wyzna- 
cza cele strategiczne, koordynuje działania 
sił zbrojnych oraz zarządza informacjami 
i służbami serwisowymi. Każde z powyż- 
szych ma zasadnicze znaczenie dla powo- 
dzenia operacji i osiągnięcia celów określo- 
nych przez polityczne władze państwa. 


Konieczna jako rządowy ośrodek sił zbrojnych. 
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Pomoc techniczna 


Przed skorzystaniem z naszej pomocy technicznej zachęcamy do zapoznania się z in- 
strukcją gry. Upewnij się również, że w Twoim komputerze są zainstalowane wszyst- 
kie niezbędne uaktualnienia do systemu operacyjnego oraz najnowsze wersje ste- 
rowników do urządzeń. 


W celu zapewnienia jak najlepszego wsparcia technicznego uruchomiliśmy in- 
ternetową Bazę Pomocy Technicznej, która jest pomocna w szybkim rozwiązy- 
waniu problemów z uruchomieniem czy działaniem gier komputerowych. Wy- 
starczy wejść na naszą stronę internetową: http://www.cdprojekt.pl/pomoc 
i zapoznać się z najczęściej zadawanymi pytaniami dotyczącymi wydawanych przez 
nas gier. 


INTERNET: 


Pomoctechniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza dro- 
ga do znalezienia rozwiązania problemu z posiadaną grą. Znajdziesz tam dokładnie 
takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz pisząc lub dzwoniąc do jednego z naszych 
pracowników pomocy technicznej. Serwis ten jest całkowicie darmowy i dostępny 
bez przerwy 24 godziny na dobę, 7 dni w tygodniu. 


EMAIL: 


Jeżeli z jakiegoś powodu nie znajdziesz odpowiedzi na nurtujące Cię pytanie na na- 
szej stronie internetowej, możesz zwrócić się bezpośrednio do pracownika pomocy 
technicznej. Wystarczy, że w naszej bazie pomocy technicznej klikniesz link „Zgłoś 
problem do pracownika działu pomocy technicznej”. Sprawdź czy dokładnie opisałeś 
problem i czy umieściłeś wszystkie potrzebne informacje na temat Twojej konfigura- 
cji sprzętowej, ponieważ tylko wtedy będziemy mogli szybko i skutecznie pomóc. 


TELEFON I TRADYCYJNA POCZTA: 


Jeśli jednak nie posiadasz dostępu do internetu możesz zadzwonić do nas pod numer 
022 51969 66, możesz również wysłać do nas list na adres CD Projekt, Jagiellońska 74, 
03-301 Warszawa (koniecznie z dopiskiem „Pomoc Techniczna”). Bądź przed kompu- 
terem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podstawowe parametry 
konfiguracji komputera, szczególnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora 
oraz wersję systemu operacyjnego, tow dużym stopniu ułatwi rozwiązanie problemu. 
Dział pomocy technicznej pracuje od poniedziałku do piątku w godzinach 9.00-18.00, 
dlatego też nie zastaniesz nas w pracy w sobotę, czy w dni świąteczne. 


REKLAMACJE: 


Prosimy,niewysyłajdonasżadnychgierczyteżsamych płytprzedwcześniejszymskon- 
taktowaniem się z działem pomocy technicznej, być może problem uda się rozwiązać 
bez ponoszenia dodatkowych kosztów. Jeżeli jednak stwierdzisz, że zakupiona gra 
ma uszkodzone nośniki, możesz skorzystać z naszej gwarancji. 
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Warunki gwarancji 


— 


„CD PROJEKT gwarantuje nabywcy, że nośnik, na którym Oprogramowanie zostało 
dostarczone, będzie wolny od wad materiału i wykonania oraz niezainfekowany 
wirusami komputerowymi. 


2.W przypadku stwierdzenia w okresie 90 dni od daty zakupu jakichkolwiek wad 
fizycznych nośnika, uniemożliwiających korzystanie z Oprogramowania, a powsta- 
łych bez winy Użytkownika, CD PROJEKT zapewnia bezpłatną wymianę dostarczo- 
nego do magazynu Dystrybutora nośnika (wraz z kopią rachunku kupna), na nowy 
wolny od wad, bądź przy braku możliwości wymiany zwrot kosztów zakupu. 


w 


.W przypadku uszkodzenia nośnika lub stwierdzenia innych jego wad w dowolnym 
terminie od daty jego zakupu, Dystrybutor wymieni nośnik na nowy po dostar- 
czeniu uszkodzonego nośnika do magazynu Dystrybutora oraz pokryciu kosztów 
obsługi reklamacyjnej, pod warunkiem dostępności reklamowanego produktu 
w ofercie CD PROJEKT Sp. z o.o. 


4. Reklamowany nośnik należy przesłać na adres Dystrybutora podany na interneto- 
wej stronie: http://www.cdprojekt.pl/gwarancja/ 


u1 


. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego Oprogramowania. Wydawca, będąc za- 
razem posiadaczem praw autorskich, zapewnia użytkownikowi oprogramowanie 
w stanie, w jakim jest („jak widać”). 

6. Postanowienia zawarte w tej umowie w żaden sposób nie modyfikują i nie umniej- 

szają ustawowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek zna- 

cząco je rozszerzający o nowe przywileje i mający na celu umożliwienie klientom 

CD Projekt szybsze, nowocześniejsze i mniej sformalizowane korzystanie z przy- 

sługującej im gwarancji. 


7. Gwarancja obowiązuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej. 


Wyłączenie odpowiedzialności za szkodę 


1. CD Projekt, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wyłącza od- 
powiedzialność za jakiekolwiek szkody specjalne, przypadkowe, pośrednie lub 
wtórne będące następstwem używania bądź niemożliwości używania niniejszego 
oprogramowania. 

2. W żadnym przypadku odpowiedzialność CD Projekt względem nabywcy niniej- 
szych postanowień nie przekroczy sumy opłaty, jaką Nabywca uiścił za grę. 
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Informacja o prawie autorskim 


1. Jeżeli w sposób wyraźny nie zostało zaznaczone co innego, wszystkie prawa autor- 
skie, zarówno osobiste jak i majątkowe, do wszystkich składników Oprogramowa- 
nia przysługują Wydawcy. Oprogramowanie to chronione jest prawem autorskim, 
porozumieniami międzynarodowymi o prawie autorskim oraz innym ustawodaw- 
stwem i porozumieniami międzynarodowymi o ochronie praw na dobrach niema- 
terialnych. Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialności cywilnej i karnej. 


2. Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia usług, nazwy handlowe 
użyte w Oprogramowaniu będą dołączonej do niego dokumentacji są własnością 
odpowiednich podmiotów i jako takie podlegają ochronie prawnej. 


Licencja użytkownika 


1. W związku z niniejszą umową Użytkownik nabywa ograniczone, niewyłączne, zby- 
walne prawo do użytkowania oprogramowania będącego przedmiotem tej umowy. 


2. Użytkownik ma prawo do zainstalowania i używania oprogramowania zgodnie 
z jego przeznaczeniem na jednym stanowisku komputerowym. 


3. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celów zarobkowych bez pi- 
semnej zgody CD Projekt podlega odpowiedzialności cywilnej i karnej. 


Ostrzeżenie o epilepsji 


Niektóre osoby narażone na działanie migoczącego światła lub pewnych jego 
naturalnych kombinacji mogą doznać a aku epilepsji lub utraty przytomności. Po- 
wodem wystąpienia tych ataków może być między innymi oglądanie telewizji 
lub użytkowanie gier komputerowych. Przypadłości te mogą wystąpić również 
u osób, u których nigdy wcześniej nie stwierdzono epilepsji, i które nigdy wcześniej 
nie doznały epileptycznych ataków. Jeśli ty lub ktokolwiek z twojej rodziny miał 
kiedykolwiek objawy wskazujące na epilepsję (ataki epileptyczne lub nagłe utraty 
przytomności) i był lub jest wrażliwy na migotanie światła, powinien, przed uru- 
chomieniem gry, zasięgnąć porady lekarskiej. Zalecamy również, aby rodzice nad- 
zorowali dzieci bawiące się grami komputerowymi. Jeżeli stwierdzisz u siebie lub 
u dziecka występowanie następujących objawów: duszności, zaburzenia wzroku, 
skurcze powiek i mięśni oczu, utratę przytomności, zaburzenia błędnika, drgawki lub 
konwulsje, natychmiast wyłącz komputer i wezwij lekarza. 
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